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tro año pasó, y en este número de Gaming Factor, entre seis jue- 

gos revisados, tenemos tres clásicos. ¿Cuál de ellos es el Juego del 

Mes? Se podría haber elegido el Football Manager 2008, pero las 

chicas iban a decir “¡Otra vez fulbo!”. Se podría optar por el Sam €: 
Max, pero las aventuras gráficas son para nenas. ¿Por qué elegimos Universe 
at War: Earth Assault como juego del mes? Simplemente porque es soberbio. 
No es la nueva edición de un juego ya conocido, ni un nuevo episodio de la 
segunda temporada de una saga. Se trata de un juego original que va a inau- 
gurar una nueva saga que lleve la guerra, la destrucción y el horror a cada 
rincón de la galaxia. Empezando por acá. Un RTS que tranquilamente podría 
haber sido elegido como el mejor del año, que al igual que el Go es sencillo 
de aprender, pero difícil de dominar. Fanático o no de los RTS,note podés 
morir.sin probarlo. Palabra de GF. 
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Desnués de tanto afanar con la franqui- 
cia de los Sims, Will deliró demasiado y 
terminó dando vida a Shore. Te contamos 
lo que el creador nos dejará crear con 
nuestras creaciones que creen que... 
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Después de sidras, champag- 
nes, garrapiñadas de almen- 
dras y todas las porquerías que 
comemos en las fiestas de fin 
año, recibimos este 2008 con 

un número más reflexivo que el 
anterior, cuando nos bombardea- 
ron con juegos por doquier. En el 
mismo van a encontrar la preview 
de un juego que nos va a dejar 
boqueando a mediados de año, 
Spore se las trae con todo. 

Como si fuera poco hicimos la en- 
cuesta de los mejores juegos del 
año 2007 entre los colaboradores 
y miembros del staff. Se van a 
sorprender por los resultados. 
Tenemos también varias notas de 
opinión para que vean que Ga- 
ming Factor no es un rejuntado 


de nerds gamers que lo único a 
lo que se dedican es a aporrear 
teclados y mouses con tal de dar 
vuelta un juego. Aunque no lo 
crean, pensamos. Y mucho. 
Tambien incluímos una intere- 
santísima nota sobre modding 

en PC's, donde nuestro cronista 
yorugua se exprime la neuronas 
explicando su hobby tratando de 
contagiarnos. 

Todo esto y varias cositas más 
van a hacer que Gaming-Factor 
los acompañe en la playa bajo 
sus sombrillas, mientras tratan de 
encontrar la mejor cola del verano 
que ande dando vueltas por la 
orilla del mar. 

Feliz año 2008 para todos nues- 
tros lectores. 
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LOLA Facundo Szraka 


pace Cowboy Online fue, 
dentro del mundo de los 
juegos online masivo, uno 
de los títulos cuya jugabili- 
dad y adrenalina marcaba una gran 
diferencia con los demás juegos 
online. Gala Net (famosa por publicar 
títulos como Flyff y Rapellz) puso 
en marcha este juego en mayo del 
2006, después de unos meses de 
beta testing. El pasado 26 de diciem- 
bre fue su despedida, cargada de 
polémicas y críticas a varias em- 
presas ligadas al título en cuestión. 
Antes que hablarle de lo que se 
viene en el futuro cercano, me gus- 
taría hacer un repaso de lo sucedido 
entre las empresas y las polémicas 
generadas. 


EL COMIENZO DEL FIN 


En diciembre del 2006, después de 
la gran actualización llamada "ZOM- 
FG Patch”, donde varios elementos 
nuevos fueron introducidos cambi- 
ando sustancialmente su modo de 
juego, las relaciones entre la empre- 
sa coreana Masang Soft y Gala Net 
se enfriaron. Los primeros meses del 
2007 la empresa coreana se negaba 
a entregar actualizaciones para 
solucionar algunos errores dentro 
del juego. La comunidad comenzó 

a reclamarlos, temiendo alguna 
mala noticia. Al poco tiempo, Gala 
Net se había enterado que Masang 
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NO MÁS VACAS ESPACIALES 


Soft vendió (y lo mas importante, sin 
consultar) los derechos a Yedang, 
una gran empresa de entretenimien- 
tos china. Mientras las negociaciones 
se mantenían de forma acalorada, 
Masang Soft cambia el nombre de 
Space Cowboy Online por el del Ace 
Online y de paso, se lanza la open 
beta en tierras chinas. El cambio 

de Ace Online no fue solamente el 
nombre, sino que incluía además 
una gran actualización. La misma 
sería la más grande desde que se 
lanzó el juego y la que más polémica 
trajo entre la co- 
munidad. Porque, 
ya enterados de 
esto, los juga- 
dores se pregun- 
taban por el futuro 
del juego. Gala 
Net no podía 

dar respuestas 

a las insistentes 
preguntas por 
cuestiones lega- 
les, por lo que la 
gente se empezó 
a poner, cuanto 
menos, fastidiosa. 
Meses más adel- 


* Combatiendo por un regalo de navidad 


ante, Gala Net anuncia que el Ítem 
Shop sería removido y las respues- 
tas vendrían pronto. Por supuesto, 
esto generó una gran histeria entre la 
base jugadora. Muchos y de lo más 
coloridos rumores se dispersaron. 

La falta de Game Masters, la apar- 
ición de Hackers, la falta de man- 
tenimiento de los servidores hacían 
temer lo peor. Pero como este no es 
un mundo lleno de rosas, el 26 de 
noviembre se anuncia que el juego 
cerraría sus persianas exactamente 
un mes después. Junto a este anun- 
cio, GameForge declara que compró 
los derechos del juego para Europa 
por la módica suma de 200 mil 
dólares, haciendo uso del mismo por 
el término de dos años. El problema 
residía en que Space Cowboy Online 
tenía licencia internacional, menos 
para Asia. Por lo que Yedang repartió 
los derechos para Europa, Vietnam y 
China dejando de lado el continente 
Americano. Algunas malas lenguas 
dicen que la empresa china disgusta 
del pueblo occidental, y otras dicen 
que están reteniendo la licencia para 
uno vaya a saber qué. Como dije en 
líneas anteriores, el pasado 26 de 
diciembre Space Cowboy Online dio 
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* Con ustedes, Bishop - 


su despedida, dejando a su paso 
grandes polémicas. Pero por suerte, 
los fanáticos de este juego tienen 
algo que los espera en los próximos 
meses. Pasen y vean. 


FLYSIS, EL FUTURO 


Para serles sincero, el nombre de 
Space Cowboy nunca fue de mi 
agrado. Y sé que fue objeto de mu- 
chas burlas dentro de la comunidad. 
Teniendo en cuenta esto, la empresa 
alemana GamerForge, teniendo la 
licencia para Europa, decidió cambi- 
arle el nombre a uno más recordable. 
Si la versión vietnamita se llama Phi 
doi y las versiones coreanas y chinas 
Ace Online, la versión Europea se 
llamara Flysis. Mi primera impre- 
sión es que, bueno, tampoco me 
gusta demasiado. En una segunda 
impresión, sigue sin gustarme pero 
es mejor que Space Cowboy. Mi 
tercera impresión fue al ver el logo y 
lo terminé aceptando. Los primeros 
datos arrojados por GameForge es 
que el alpha testing comienza en 

los primeros días del mes de enero, 
para después de unas semanas 
lanzar la open beta. Según Phelan, 
conocido community manager de la 
empresa alemana, están haciendo 
todo lo posible para tener el juego 
jugable lo antes posible. Espero 
que eso no signifique lanzar al título 
“atado con alambre”. Fue consul- 
tado por el hecho de que solamente 
tienen la licencia para Europa, y de 
qué manera van a proceder con la 
base de jugadores de América. La 
única respuesta fue que no está 


definido, pero es poco probable que 
se bannee por IP. Lo otro, es que 

si GameForge saca buen rédito de 
Flysis, van a entablar negociaciones 
para obtener la licencia internacional. 
Como obviamente no puedo con mi 
genio, no podía esperar a la versión 
Europea de Space Cowboy, por lo 
que fui a probar las novedades a 

la versión china. No fue nada fácil, 
teniendo en cuenta la barrera del idi- 
oma, pero siempre hay gente dispu- 
esta a ayudar. Y no solamente fui yo, 
arrastre a todo mi guild (o brigada 
como se llama acá) para que no se 
queden sin hacer nada. 


EXPERIENCIAS EN EL LEJANO 
ORIENTE 


Si no leyeron nunca el informe sobre 
Space Cowboy hecho en esta re- 
vista, les voy a dar una breve intro- 
ducción para entrar de lleno en mis 
experiencias orientales. Para definirlo 
en pocas palabras, es un shooter de 
naves masivo. Su premisa principal 
es el PvP y las grandes 
guerras, donde más que 
el nivel de tu personaje, 
cuenta la habilidad para 
manejar tu nave. Ob- 
viamente, se tiene que 
subir de nivel, pero este 
es mucho mas rápido 
que en la mayoría de los 
juegos masivos y con la 
ayuda de la comunidad, 
más rápido todavía. En 
menos de un mes se 
puede llegar a ser un 
nivel alto. Las naves son 


llamados Gears y existen de 4 tipos, 
cada uno con una función diferente 
y dentro de ellos se pueden armar 
distintos “builds” de acuerdo a lo 
que más nos convenga. Deberemos 
elegir entre dos bandos o “naciones” 
enemistadas entre sí, donde políti- 
camente hablando, una es conser- 
vadora (con simbologías similares 

a las Nazis) y otra juega el papel de 
rebelde. Cada nación cuenta con sus 
respectivos mapas y misiones que, 
dependiendo de cuál sea, tienen sus 
ventajas y desventajas. Así mismo 
—para promocionar la guerra en el 
juego- cada una de las naciones 
recibe un punto nacional (NCP) cada 
vez que una nave enemiga es der- 
ribada. Cada 100 mil puntos junta- 
dos, la nave nodriza de la nación 
enemiga despegará y nuestra misión 
(es un evento nacional, donde todos 
los jugadores participan) es por 
supuesto, derribarla. O defenderla, 
llegado el caso. Otro de los eventos 
donde todos los jugadores pueden 
participar es en el llamado “punto 
estratégico” (SP), donde la premisa 
es similar a la mothership. La dife- 
rencia radica en que quien derribe 

la SP no tendrá más “mapback” si 
mueren en ese mapa. Estas SP apa- 
recen de forma aleatoria, sin seguir 
ningún patrón establecido y pueden 
surgir en cualquier mapa. En líneas 
generales, estas son sus principales 
características, por lo que ahora 
entro de lleno a contar lo que experi- 
menté en el lejano oriente. Si bien 

la lista es bastante larga, voy con 

lo más notorio a primera vista. Lo 
primero que me llamó la atención es 
la adición del mapa “Arena”, donde 
como se presume desde el nombre, 
es un lugar para repartir un poco de 
amor. Es cerrado, con varios túneles, 
niveles y lugares para esconderse. 
La ventaja de pelear en este mapa 
es que se obtienen 
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después canjearlos por ítems. Se 
forman grupos de varias personas y 
se organiza dependiendo del rango 
de nivel que los jugadores tengan. 
Estos mismos puntos obtenidos, 
también se obtienen derribando/de- 
fendiendo la Mothership de la nación 
contraria o nuestra o destruyendo/ 
defendiendo los Strategic Points que 
surjan en algún mapa. Los ítems 
que se pueden comprar obteniendo 
estos puntos son bastante variados 
y muy importantes. Aunque claro, 
hay que juntar muchos WP para 
hacerse con alguno. Dentro de el- 
los podremos encontrar las nuevas 
armaduras (que se pueden utilizar a 
partir de nivel 43), que a diferencia 
de aquellas a las que los jugadores 
están acostumbrados, ofrecen otras 
características y un nuevo estilo 
visual. También encontraremos ítems 
únicos, que de ninguna otra manera 
los podríamos obtener, como por 
ejemplo los radares con un increíble 
alcance o los nuevos generadores 
de energía/escudo. Pero sin dudas, 
uno de los ítems mas preciados por 
los jugadores son las cartas que 
habilitan nuevas habilidades. Estas 
cartas (llamadas en líneas genera- 
les Skill Cards) no son nuevas, pero 
ahora son un poco más fáciles de 
conseguir ya que antes eran excesi- 
vamente difíciles de encontrar. 

Por otro lado, el otro punto a analizar 
es el de las pequeñas modificaciones 
que se hicieron en la jugabilidad y en 
la creación de personajes. En esta 
nueva versión, se modificó el tuto- 
rial (haciéndolo más accesible y fácil 


» Preparandose para una gran guerra +» 


de aprender) e incluso se hizo una 
ciudad para “newbies” y entrenarlos 
un poco para dar el salto inicial en 
el juego. Una sexy voz china nos va 
narrando para qué es cada cosa y 
qué hacer con tal otra (obviamente, 
esto me lo contaron, porque yo no 
entendía nada de lo que me decía). 
Otra de las cuestiones a analizar es 
la nueva distribución de los atribu- 
tos, dependiendo de la nave y qué 
es lo mejor para ella. Se retocaron 
un poco estos atributos con el fin de 
equilibrar las diferentes naves. Algu- 
nas habilidades por ejemplo, con- 
sumen menos puntos de espíritu, tal 
vez duran más tiempo o son más o 
menos poderosas. A su vez, también 
se agregaron ítems para contrarre- 


TOUT OF FLYING AREA | 


star algunas habilidades de algunas 
naves (por ejemplo la invisibilidad 
del B gear), ya que, como dije antes, 
quieren equilibrar las cosas. Otra de 
las cuestiones que a veces los juga- 
dores experimentados se preguntan, 
llegados a cierto punto, qué hacer. 
Para ellos se diseñó un nuevo mapa 
(para niveles 86+) que además, con- 
tiene el último jefe del juego. Cus- 
todiado además, por los que hasta 
ahora eran los jefes más difíciles del 
juego, los Bishops. Tarea titánica les 
espera. Con esto cubro una parte de 
las novedades, que aunque comente 
pocas, mi intención no es arruinarles 
la diversión cuando descubran lo que 
tiene para ofrecer. 


UN POCO DE FUTUROLOGÍA 


Escasos días atrás, Masang Soft 
mostró un nuevo trailer de lo que se 
viene. No hay detalles sobre ello, tan 
sólo la demostración de un nuevo y 
enorme mapa espacial. ¿Tal vez un 
nuevo capítulo? ¿Una expansión? 
Quién sabe, sólo el tiempo lo dirá. 
No se Uds., pero yo me anoto desde 
el primer día que la open beta se 
haga pública. Y no tengan dudas, 
voy a escribir sobre ello. Si tienen 
oportunidad y quieren probar algo 
diferente en el género de los juegos 
masivos, denle una oportunidad. Y 
antes de que me olvide, y que creo 
que es una de las cuestiones más 
importantes, es que el juego es total- 
mente gratis. Nada de pagar por mes 
o jugar en servidores ¡legales. Gratis, 
con soporte y servidores oficiales. (7 


Le Daniel Falcón 


oy, amigos míos, les acerco 


mi humilde opinión con re- 


specto a un juego realizado 


en Java en el que hay que 
juntar tres hexágonos iguales para 
- ¡Ese no, pelotudo! ¡El de Acclaim! 


- ¿Eh? ¿Cómo que de Accl...? ¡Ouch! 


- Bueno, como les estaba diciendo, 
la prestigiosa Acclaim está desar- 
rollando una versión para PC del 
archiconocido juego de Java... 

- Paff 

- ¡Auch! ¡Pará, che! ¿Cómo? ¿Qué 
no es versión del otro? ¿Es un juego 
nuevo? ¿y por qué no avisan? Yo no 
sabía... 


DOS ANALGÉSICOS Y UNA CU- 
RITA DESPUES 


9 Dragons es un MMORPG basado 
en las artes marciales chinas, am- 
bientado en la época de la dinastía 
Ming. 

Antes de iniciar el juego propia- 
mente dicho, tendremos que crear 
un personaje. Podremos tener hasta 
tres en una misma cuenta -hombres 
o mujeres- pero las posibilidades de 
personalización de los mismos son 
bastante escasas: cuatro o cinco 
caritas; seis o siete estilos de peina- 
do en tres colores diferentes; y tres 
conjuntos de ropas. Y en las car- 
acterísticas tendremos diez puntos 
para repartir entre Fuerza, Destreza, 
Constitución, Sabiduría y Esencia. 
Pueden asignarse en forma equili- 
brada, o ponerle los diez puntos a la 
misma, sin ninguna penalización. 
Una vez creado el personaje, po- 
dremos optar por un corto tutorial 
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que enseña los aspectos básicos de 
combate, manejo de inventario, etc., 
O pasar directamente al juego. 

Hay seis regiones para elegir, cada 
una bajo la influencia de una escuela 
de artes marciales, tres de ellas 
fieles al Emperador y las otras tres 
opuestas al mismo. 

El principio del juego es bastante 
familiar para los aficionados al rol: 
realizar quest (traeme tal cosa, llevá 
tal otra) que nos permiten ganar ex- 
periencia y habilidades, e ir en busca 
de serviciales enemigos dispuestos a 
donarnos PXs y objetos. 

Cuando se adquieren nuevas habi- 
lidades, tanto espirituales como de 
lucha, hay que entrenarlas mediante 
minijuegos, y luego mejoran con el 
uso de las mismas. Y al subir de 
nivel, además de cinco puntos a 
repartir entre las características, 
se nos otorga un punto para asig- 
nar a la maestría con un arma. 

El objetivo final del juego es 
ingresar en alguna de las prin- 
cipales escuelas y ascender en 
sus rangos hasta convertirnos 

en uno de los grandes héroes 
legendarios. 

Dado que no soy jugador habitual 
de MMORPGs, no puedo com- 


rama 
E 
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pararlo con otros, pero el sistema de 
combate me pareció bastante pobre. 
Básicamente, se trata de hacer click 
sobre el rival y ver cómo se desar- 
rolla el combate, intercalando de vez 
en cuando alguna skill. 

Y otra cosa, la palabra “pathfind- 
ing” evidentemente no existe en el 
idioma coreano. Apesta. Para rodear 
una cerca que le llega a la altura 

de las rodillas, tenemos que guiarlo 
nosotros. De terror. 


(CHE LOCO, ASEGÚRENSE DE 
BORRAR LOS PRIMEROS PÁR- 
RAFOS DE LA NOTA, ANTES DE 
PUBLICARLA) 


El juego está en fase de pre beta, y 
cualquiera puede registrarse y jugar 
en forma gratuita. Según prometen 
seguirá siendo gratuito una vez que 
esté disponible la versión final. 

En http://9dragons.acclaim.com/ se 
puede descargar el programa y reg- 
istrarse para jugar. 

Y de todos modos, cuando terminan 
de jugar el 9 Dragons en Java, tam- 
bién les tira un link para descargar el 
de Acclaim. ¡Ay! ¡Basta, no peguen! 
¡Está bueno el de Java...! Y 
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z e ¡$ | poder de la creación es 
un don sólo desarrollado 
en manos de Dios. Sólo 
= Él manipula la energía, la 
Ñ —— s materia y el Universo en sí, con el 
/ fin de la Creación. Así lo explica el 

Génesis, y así es que nos llega Su 

| palabra. 


Génesis 4:42 


El séptimo día, al ver Dios Su cre- 
araíso y todas sus cria- 
AUTOR: | — B Mil 
- MAXIMILIANO 4 ML Oca — Jan 
NICOLETTI as al pie del sillón 
DESARROLLADOR: ango, no fuera 
SH MAXIS onga a romper las 
dad de polvo que 
. No, no fue la $ 
ito, y la serpiente E 
GENERO: d / ST ¿NV 
SIMULADOR lo que las hizo hi 0 G A 
- DE VIDA ada Ñ Z e p 
FECHA DE ema ya eran así 
SALIDA:  ——— == entado la 
ninio atajando € ado:0 
la semana pe 
DEMO: po el Arcángel Gá 
NO DISPONIBLE Ñ otra historia € 
j cuando en | 
técnico 


CADENA repuesto 
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señado sólo para saldar las 

e crédito de Clive Barker 

dejar de quejarme del 

s me clavo un pedo 

ara doscientos y . . 

¿de Dinosa inero a adolescen- 
os que o con fotologs, 
10) 


or. en seguramente 
spirado, como se mencionó 
Acéptenlo. en Batman o Jean-Luc Picard. Fue 


tido. Y fu 


no pego h y , : 
Ñ he: allí, precisamente allí, con la imagen 
Primero Nacidt . 
el barba en la cabeza, que Wri 
y me afana UN” 


se dejó de hinchar las pelotas con 
el Sims y se puso a chorear con la 
idea de hacer un mundo genético 
5 evolutivo desde lo primordial, el 
y caldo de la vida, hasta la busqueda 
de vida en otros planetas. 

Ahora, ¿se dieron cuenta como 
siempre que hablamos de Dios, 
pensamos en uniej so de 


cada A 
ii genética y el 


a 


para que sea el mome como le sea posible. No 
tarnos a ellos A será lo mismo, por ejem- 

Una vez que echo crecer plo, el caminar con un 
lo suficiente al n cuestión, bicho de tres patas, que 

¡ se nos hará posi- el de un bicho con tres 

Éste será el fin patas y una cola estilo 

. En ese momento aguijón, como pudo verse 
> personaje y en el video de prueba 
e darle un presentado hace algún 
iempo en la E3. 
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creador, a 4 caminand 
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corporales y otros, y le dará a los dar 
movimientos una capacidad tan real ge 
Na 
da n jue stra cria 
garras con fuerza sube 
S de nuestro ataque. Es 
stantemente menos la forma 
S( riaturas de criatura. Cada 
ncuentra que uemos le dar: 
os habitando Py, en algunos cz 
e predadores, Elobjetivod 
na cierta canti- es el de expa 
E paso. yn 
encontrar par 
para poder 
es inmediato. 
anidaremosa 
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será 


INVOLUCIÓN 


Will Wright decidió basar cada fase evolutiva del desarrollo de la 
criatura en una cantidad indistinta de juegos y películas. Algunos 
de ellos son muy visibles en los videos y presentaciones ya dados 
sobre Spore. He aquí una lista por orden, según Wright, por etapas: 
- Etapa Celular: Pac-Man 

- Etapa Criatura: Diablo. 

- Etapa Tribu: Populous. 

- Etapa Civilización: Sim City, Risk y Civilization. 

- Etapa Espacial: Sim Earth, Destroy All Humans!, Encuentro 


caldito antes Cercano del Tercer Tipo, Viaje a las Estrellas y 2001: Odisea en el 
menciona Espacio. 


mientras nos AA a 
comemos q . : — _ » TK al levantarse - 


erebral de la 
Ss estos dos 
era etapa. 


EVOLUCIÓN 


La doctrina Wright se expande, 
y EA ya tiene planes de robar 
(no es que no sea el objetivo 
principal de la compañía) 

con una especie de juego 

de cartas intercambiables de 
edificios, criaturas y demás 
parafernalia, creada por ju- 
gadores de todo el mundo (a 
su debido tiempo, claro está). 
Esta idea viene complemen- 
tada con la planificación de 

un set de estatuillas o figuras 
FT de colección, también con la 
forma de criaturas, vehículos y 
edificios creadas por jugadores 
en Spore. 


sino dirigier 
el crecimie 
lado de la 
Sí, Sl as 


dado un 
habitamos 
un poco m 
Ala vez, 1 
creación y 
es posibl 


+ No pregunten... 


. . A LA hd . 
imaginació enerando recursos artifi- 
usuario. Es que el planeta sea ad- 
espacial abitable. Entre otr 
dad de1 puede buscé 
juego planet: 

la po : 
mu 


tos. En esta etapa, seremos E 
de modificar edificios y á 
los a gu sto, generando así » 


habitante de la 
ariados como se 
er modificar ya en 
2 la criatura, ésas 
es a cambiar hasta 

O logremos hacer crecer 
n un número mayor a 20 
pasemos directamente hasta tanques de guerra, bastante 
a estapa, la etapa de útiles con aquellas civilizaciones 


mos por od vínculos, y: 
buenos o malos, con las otras 


por supuesto descargadas por € MS" las que o a pes 
An ro vol LOAN sede e desarrolla con un modo una mala predisposición en etapas / 'uná onservá 
o Molares PORN 143 'mejante a un pequeño anteriores. A la vez, la función de y dándono MS es uno den juegos ade 
: uando no). Para empe- Metaverso detectará los gustos de : / n deshacer a 


más espero en este año venidero. 
Si cumple con un 70% de las cosas 
que promete, puedo llegar a per- 
donar al condenado eN antes 
mencionado. Archivese. 


ilización con costumbres creación que tengamos, y buscará 

idas no tiene otro objetivo usuarios en otras partes del mundo / 

e expandirse hacié- con las mismas particularidades, 
mane con el fin de agregar a nuestra lista 

; elecciones una mayor gama de 
aciones. 

se puede llegar a ser 
s más extensas. El. 


5 la capacidad 
lidades, según 
jartir de este mo- 
itas, y la diversión 
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EAMINE gp) 


COMO TODO BUEN VINO, ESTE AÑO TAMBIEN LLEGA A SU FIN. Y EN GAMING-FACTOR NO PODÍAMOS DEJAR DE LADO MUCHOS 
BUENOS MOMENTOS VIVIDOS GRACIAS A NUESTROS FICHINES. ES POR ESO QUE A MODO DE “HOMENAJE PÓSTUMO” AL 
2007, DESDE NUESTRO HUMILDE LUGARCITO EN El MUNDO DE LOS JUEGOS HICIMOS NUESTRO RANKING DE PREFERENCIAS A 
FIN DE ELEGIR EL MEJOR JUEGO DEL AÑO, ENTRE CORCHOS DE SIDRA Y PEDAZOS DE PAN DULCE REVOLEADOS POR EL AIRE. 
PARA ELLO, ENTRE TODO El CUERPO DE REDACTORES Y COLABORADORES DE LA REVISTA REALIZAMOS LA ENCUESTA QUE 
CONSISTIÓ EN ELEGIR PRIMERO EL MEJOR JUEGO POR CATEGORÍA Y LUEGO ENTRE LOS MEJORES, ELEGIR EL JUEGO DEL AÑO. 
NOS QUEDÓ TAMBIÉN UN LUGARCITO PARA HACER MENCIÓN AL JUEGO QUE NOS DEJÓ PAGANDO, YA SER POR SU MALA 
CALIDAD O POR LO MAL DESARROLLADO QUE HAYA SIDO DURANTE SU CREACIÓN. 

OK, NO ESPEREMOS MAS Y VAYAMOS A LOS RESULTADOS QUE NOS DEJÓ LA ENCUESTA. 
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ENCUESTA: LO MEJOR DEL 2007 


AVENTURA GRÁFICA: SAM 8, MAX - SEASON 1 


PUZZLES: LUMINES 


En una época en la que las aventuras gráficas ya no son producidas como 
hace 15 años, la gente de Telltale Games se animó y revivió a la pareja policial 
más loca alguna vez formada, Sam 8 Max. Se compilaron seis episodios 
lanzados anteriormente, formando la “Season One”. Sin sobresalir demasiado 
en el aspecto visual, con gráficos 3D, mantiene la ambientación y el estilo 

del primer Sam 8 Max: Hit the Road, pero lo más importante, el humor y los 
comentarios ácidos siguen intactos. Entre pocas y mediocres opciones, Sam 4 
Max: Season One, definitivamente es el juego de aventuras gráficas del año. 


Menciones para: Sherlock Holmes — The Awakened 


La propuesta básica de Lumines no es sorprendente en su planteamiento, es 
exactamente lo que promete, un puzzle que combina magníficamente todos 
los elementos mencionados a través de un aspecto jugable soberbio, que irá 
atrapando poco a poco a todo aquel que decida acercarse a él. Es una de 
las mejores apuestas dentro del género ya que tendremos que colocar los 
bloques que caigan desde la parte superior de la zona de juego de manera 
de conformar bloques cuadrados de mayor tamaño y de un mismo color para 
que desaparezcan. Por su adictividad e ingenio, se hace merecedor de este 
reconocimiento. 


Menciones para: Ningún otro 


AUTOS: TEST DRIVE UNLIMITED 


Excelente elección. TDU fue de lo mejor del año en materia de juegos de 
conducción de autos. Toda una isla a nuestra disposición para explorarla e 

ir desbloqueando misiones y competencias diversas. Gráficos de la hostia, 
modelos de autos y motos para elegir por doquier y una de las mejores experi- 
encias conductivas del año. Un mapa de la isla interactivo espectacular y muy 
descriptivo. Y lo más importante a mi parecer, la inteligencia artificial de los 
adversarios que nos hace agarrar más de una rabieta por lo complicada que 
puede llegar a ser una competencia de acuerdo al nivel de dificultad en que la 
juguemos. Decididamente uno de los mejores juegos de la temporada. 


Menciones para: DIRT y Project Torque 


><. , 
1 
DEPORTES: PRO EVOLUTION SOCCER 08 o se 
— Otra nueva entrega de la saga Pro Evolution Soccer está con nosotros, por lo que todo 
tna A fanático del fútbol puede estar más que contento. Sin embargo, esta versión no fue del 
e > a A todo bien optimizada y los cambios implementados mejoran poco y nada la experiencia de 
HU, Mn LO MOE juego. Gráficamente tampoco se nota un cambio trascendental, que a esta altura se hace 
o 0 E A sumamente necesario. Aun así, todavía estamos en presencia del rey de los simuladores de 
= YA =e >k A A . > fútbol gracias a que EA Sports no ha mejorado lo suficiente su FIFA 2008, por lo que le sobró 
Enel N ES os ss paño para ganar la encuesta en su categoría. Esperemos que el año que viene Konami se 
> 20 ponga un poco más las pilas e implemente una serie de mejoras que realmente justifiquen el 
A > lanzamiento de una nueva entrega de quizá la saga más querida por todos los argentinos. 


Menciones para: Football Manager 2008 


FIRST PERSON SHOOTER: BIOSHOCK 


¿Qué se puede decir de Bioshock que no se haya dicho hasta ahora? En un año pl- 
agado de excelentes FPS, Bioshock encontró una veta más que filosa para implemen- 


tar en un shooter. Ambientación opresiva, oscura, con enemigos anticonvencionales por 


todos lados. Toda una ciudad submarina en decadencia para investigar, con la opción 
para el jugador de utilizar su crueldad eliminando todo lo que se le cruce en el camino 
o ser el liberador de niñitas de sus grotescos “Big Daddies”. Un juego desarrollado a 
partir de un motor gráfico destinado a marcar un antes y un después en el mundo de 
los videojuegos, con intriga, una ambientación superlativa, suspenso y una originalidad 
pocas veces vista en una historia de este tipo. Para muchos, lo mejor del año. 


Menciones para: Call of Duty 4: Modern Warfare 


BOSsHdeÑ 
— pie 


FREAK GAME: GUITAR HERO 3 


Finalmente uno de los juegos más aclamados de los últimos tiempos hizo su 
aparición en PC. La saga Guitar Hero se ha convertido en una de las favoritas 
para la mayoría de los usuarios de consolas desde su primera edición y final- 
mente pudimos disfrutarla con guitarra incluída. No importa cuáles sean sus 
preferencias musicales, porque en este juego encontrarán canciones de bandas 
totalmente diferentes, desde el toque ochentoso de Heart hasta el más puro 
metal de Slayer. Quizá algunos se sorprendan por los elevados requerimientos 
de hardware, pero si tienen la máquina y el dinero necesario para comprar el 
juego y la guitarra, se encontrarán con una experiencia adictiva como pocas. 


Menciones para: Ningún otro 


GE 


MORPG: KINGDOM OF LOATHNG 


Es una de esas joyas creativas que raras veces aparecen en el mercado de los video- 
juegos; mucho menos en el sector de los RPG online. Con su mezcla de características 
de RPGs, interacción e interrelación con otros jugadores y -principalmente- su humor 
inteligente, este juego es una interminable caja de sorpresas y alegrías para todos los 
participantes. Sus bajos requerimientos -explorador de internet y saber inglés- lo hacen 
ideal para cualquier ocasión (en que se tenga a mano una PC y una conexión a la red 
de redes, esto es). Nuestro galardón de RPG masivo online del año se lo estamos ad- 
judicando a un juego que tiene más de cuatro años de vida. ¿Por qué? Porque en esta 
era de brillitos, este juego se destaca por dar diversión constante a bajo costo. 


Menciones para: World of Warcraft: The Burning 
Crusade, Guild Wars y Ace Online 5 


MULTIPLAYER: OUAKE WARS: ET 


La serie Quake reapareció luego de un par de años de ausencia con otro FPS 
orientado a la modalidad multiplayer. Con sus escenarios muy bien diseñados, 
sus diferentes vehículos y la gran variedad de clases de soldados y sus cam- 
pañas inagotables con sus pequeños mini objetivos, convirtió sin lugar a dudas 
a este título en el “deberías jugarlo” de los FPS en la opción multijugador. Así y 
todo tuvo que sortear una elección bastante pareja contra el UT3 y quedar en 
primer lugar de su género. 


Menciones para: Unreal Tournament 3 
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ENCUESTA: LO MEJOR DEL 2007 


ROLE PLAYING GAME: THE WITCHER 


Continuando con los juegos “bombazos del año” The Witcher sin lugar a dudas fue el 
RPG DEL AÑO, siendo elegido por unanimidad de los votantes que participaron de 
esta encuesta, situación que no se repitió con ningún otro juego. Cuenta con una his- 
toria atrapante, un cuidadoso sistema de elecciones morales, la creación de pociones 
y la elección de habilidades del personaje, todo lo cual hace que The Witcher sea de 
lo mejorcito que salió este año, y es una opción obligatoria para cualquiera que dis- 
frute de un juego con excelente historia. Aun con un motor gráfico que muestra signos 
de vetustez, estamos ante un juego que marcará el ritmo a seguir en la creacion de 
CRPGs en los próximos años. Si todavía no lo jugaron no esperen más. Háganlo. 


Menciones para: Ningún otro 


ESTRATEGIA: WORLD IN CONFLICT 


En un género plagado de repeticiones de batallas de la Segunda Guerra Mun- 
dial o ambientaciones futurísticas, World in Conflict es una bocanada de aire 
fresco. Este RTS, centrado más en el aspecto táctico de las batallas que en el 
estratégico, cuenta la historia de un 1989 alternativo en el que la Unión Sovié- 
tica ha comenzado la Tercera Guerra Mundial en Europa y se las ingenió para 
comenzar la invasión a Estados Unidos. Con armamento acorde a la época, 
personajes entrañables, un sistema de juego impecable, multiplayer divertido 
y una sólida historia en la campaña singleplayer, este juego se hace más que 
merecedor del galardón de Mejor RTS 2007. 

Menciones para: Universe at War, Civilization 4 y 

Command 8 Conquer 3 


SIMULADOR: ARMA - COMBAT OPERATIONS 


Otro de los grandes juegos del año fue ARMA — Combat Operations. Mante- 
niendo el modo de juego visto en Operation Flashpoint, se destacó dentro de 
su estilo. La campaña principal, si bien era bastante lineal, presentó diversas 
formas de llevarse a cabo lo que le daba un agregado extra. ARMA es un genial 
juego de guerra. Una perfecta ambientación con unos escenarios infinitos y un 
realismo inigualable para un simulador de este calibre que hacen de este juego 
una gran opción para todos los entusiastas de guerra. Para aquellos jugadores 
de Operation Flashpoint temerosos de este descendiente directo, si aun no go- 
zaron de la experiencia de jugarlo, denle sin miedo. No se van a arrepentir. 


Menciones para: Silent Hunter 4 


: ] r 


ARCADE / ACCION: GEARS OF WAR o 


Entre todos los ports que hubo en el año desde las consolas a la PC, Gears 
of War fue sin dudas el mejor implementado, tanto que a nuestro criterio se 
llevó el primer lugar en su categoría. Un tercera persona con toda la acción 
necesaria como para no despegarnos de nuestros monitores hasta terminarlo. 
Utilizando el Unreal Engine 3 nos trajo una obra maestra de la acción desen- 
frenada y violenta, con todos los clichés del género. Poca variedad de armas, 
interacción con el entorno, excelente jugabilidad, desarrollo de misiones casi 
perfecto y cierta dosis de estrategia a la hora de combatir a los enemigos 
hacen de GoW un juego imperdible para nuestra colección. 


Menciones para: DIRT y Project Torque 
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DECEPCION: SOLDIER OF FORTUNE: PAYBACK 


Los más experimentados (jovatos) de GF pasamos nuestros años mozos 

gozando de joyitas fichineras como la saga de Soldier of Fortune. Luego de ar e 

varios años vimos que se venía una tercera parte de esta saga y al toque se EN e. 4 s 
YD — 


nos cruzaron en nuestras mentes esas horas de sano esparcimiento arrancan- 
do a escopetazos los miembros de nuestros eventuales enemigos y corriendo 
a la lagartija de Saddam por sus fastuosos palacios llenos de mercenarios. 
Nada de esto volvió. Con gráficos mediocres, una lA inexistente y un desa- 
rrollo tedioso y repetitivo, SoF: Payback echó por tierra todas nuestras espe- 
ranzas sobre esta serie. Es preferible pasar de largo y quedarse con el puñado 
de buenos recuerdos dejados por las anteriores entregas. 


Menciones para: NBA Live 2008, Hellgate: London, 
NFS: Pro Street, Jericho, Kane 8 Lynch 


JUEGO DEL AÑO: BIOSHOCK 


a 


De esta forma quedó definida nuestra elección. Podrán estar de acuerdo o 
no con nosotros pero esta encuesta fue hecha con total libertad, honestidad y a Mi 
sin presiones por parte de nadie. Además nos gustaría conocer la opinión de IN Ñ 
nuestros foristas/lectores para ver cuales son sus preferencias fichinescas y 
mantener un feedback bien fluido comentando sus gustos. 
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Menciones para: Call of Duty 4: Modern Warfare, 
The Witcher, Gears of War, The Orange Box =p : 
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MNUESTIr OS Generos 


arcave | acc/Ón: 


Abarca básicamente todo juego 
de plataformas, tercera persona 
O acción. 


avenTura GraFICa: 


Juegos de aventura, tanto point 
8 click como otros sistemas que 
conserven el estilo de juego. 


Carreras: 


OQ Bolidos al volante o manubrio. 
Digamos que se entiende por si 
solo de lo que hablamos. 


DEPOrTES: 


Futbol, pasion de multitudes y 
otros deportes caen dentro de 
esta categoría. 


Por turnos, en tiempo real e in- 
cluso tycoons y puzzles pueden 
encontrarse bajo este símbolo. 


First Person Shooters, o juegos 
en primera persona son los que 
se encuentran agrupados aqui. 


Los juegos donde deberemos 
desarrollar un personaje y rela- 
cionarnos en un mundo virtual. 


GUITAR HERO 3: LEGENDS OF ROCK 
Arcade - 14% 


BLAZING ANGELS 2 
Arcade - 66% 


LUMINES 


Puzzles - 86% 


FOOTBALL MANAGER 2008 
Denortes - 90% 


UNIVERSE AT WAR: EARTH ASSAULT 
RTS - 91% 


SAM 8 MAN: SEASON 2 EPISODE 1 


Aventura Gráfica - 90% 


NUESTIO S/STE/MMa De PUNTUACION 


301 PES 1001 Un clásico inmediato. Juego obligado para todos los fanáticos y no tanto, del género. 
Los juegos de esta categoria son altamente recomendados por nuestra revista y por 
ellos son acompañados de un icono que lo representa. 


[CLÁSICO] 


Desarrollador: Aspyr - Distribuidor: Aspyr 


GUITAIS HEFO 3: 
LEGENOS OF FOCA 


CÓMO CONVERTIRSE EN ESTRELLA 


Procesador de 2.8 Ghz - Placa de video de 128 Mb - 1 Gb de RAM - 5.1 Gb de TegueriTienTros 
io li i ígi MÍNIMOos 


Soporte Multiplayer: Hasta 2 jugadores 


espacio libre en el disco rígido 


uena extraño que una saga 

tan exitosa como Guitar 

Hero recién haga su apa- 

rición en PC en su tercera 
entrega. Pero dicen que mejor tarde 
que nunca, así que finalmente todos 
nosotros podemos disfrutar de este 
particular título que de cierta forma 
revolucionó el mundo de los video- 
juegos en occidente. Digo en oc- 
cidente, porque la fórmula de imitar 
una guitarra con un pad diseñado 
teniendo en cuenta justamente a una 
guitarra real, ya había sido explora- 
da en Japón a mediados de los 90's 
con el legendario Guitar Freaks. La 
particularidad de la saga Guitar Hero 
es que cinco botones compondrán 
los trastes, una barra hará las veces 
de cuerdas y que la gran mayoría de 
las canciones son más que conoci- 
das por el mundo en general. 


UM A HIGHWAY STAR 


Una vez que nos calzamos la 
guitarra, lo recomendable es hacer 
el entrenamiento, en donde se nos 
enseñará lo básico para empezar 

a rockear. No tardaremos más que 
unos minutos en aprender los con- 
troles, pero dominar por completo la 
jugabilidad puede llevarnos meses, 
incluso años. Tocar la guitarra de 
plástico puede parecer sencillo en un 
principio, pero las posibilidades que 
ofrece son prácticamente infinitas. 
Al principio solamente estarán dis- 
ponibles unas pocas canciones, que 
deberán irán habilitándose a medida 
que avanzamos en el modo carrera. 
Este consistirá en elegir un guitarris- 
ta e ir dando conciertos en distintos 
lugares, teniendo que combatir en 
un duelo contra algunos personajes 
especiales de tanto en tanto. Por 

lo general la mecánica del juego se 


A) 


DE ROCK SIN MOVERSE DE CASA 


en situaciones límites. Si pifiamos 
demasiado el público nos empezará 
a abuchear y será necesario no 
equivocarnos durante un tiempo me- 
dianamente prolongado. En caso de 
estar disputando un duelo contra un 
personaje principal, aparecerán en 
pantalla ciertos objetos y power ups 
que nos ayudarán a salir victoriosos. 
En cuanto al nivel de dificultad, 
habrá cuatro para elegir, aunque a 
decir verdad no están muy bien ba- 
lanceados. La diferencia entre nivel 
medio y difícil es abismal, debido 

a que el aumento no se produce 

de manera gradual. Incluso varios 
usuarios expertos sufrirán bastante a 
mitad del modo difícil y ni les cuento 
lo que es tocar One de Metallica 

en experto. Esto me da pie para 
hablar de las canciones, realmente 
muy conocidas y por lo general muy 
divertidas de tocar. Encontraremos 
desde clásicos del metal como The 


un título de este estilo es vital que 
haya una buena optimización ya que 
es imposible coordinar dos notas si 
se producen ralentizaciones. Así que 
olvídense de jugar decentemente 

si no disponen de una máquina de 
último modelo. Si saben perdonar 
estos defectos, encontrarán en 
Guitar Hero 3: Legends of Rock uno 
de los juegos más divertidos de los 
últimos tiempos. 


PUNTaJe 


Divertido como pocos. Gran canti- 
dad canciones conocidas para tocar. 
Una de las experiencias más adictivas 
jamás vistas. 


Algunos problemas en la transición 
entre niveles de dificultad. Elevadísi- 
mos requerimientos de hardware. 


801 a 8391 Tiene todas las de ganar, salvo alguna SO! ps 5391 Últimorecursodelgamerdesesperado. 


que otra falla mínima por lo que no Si no queda otra se puede jugar, de 


[exceLenTe] llega a clásico. [recuLar] otra forma no se justifica el sacrificio. 
Notendrá la calidad de un clásico pero Definitivamente un juego que no vale 
701 - 791 P 301 - 4191 ri 


aun así es un juego que seguramente £ 7 la pena. Un libro de cocina es más 


¿muy Buena] vale la pena. provechoso. 


Es entretenido, aunque con demasia- Ol po 291 ¡Juira bicho! Huyan mientras puedan 
das falencias. Solo para fanáticos del de la cosa que haya caído en esta 


género. [ParérIico] categoría. 


limita a apretar los botones en el Number of the Beast, hasta hits re- 
momento preciso, como si se tratase cientes como When You Were Young 
del clásico Dance Dance Revolu- de The Killers. 

tion pero con los dedos. En ciertos Por último, resta hablar de los 
momentos tendremos la posibilidad gráficos que si bien gozan de una 

de obtener energía estrella que hará excelente calidad, los elevadísimos 
las veces de multiplicador de la pun- requerimientos de hardware entor- 
tuación y nos ayudará a sobrevivir pecen muchísimo la jugabilidad. En 


Poco optimizado. 
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Mariano Martinez 


í una cosa queda clara 
- para nosotros, que juga- 

mos video juegos, es que 

parece que la segunda 
guerra mundial terminó en el año 
1987. Años y años de video juegos 
sobre la segunda guerra ya hacen 
que cualquier juego, por más 
bueno o malo que sea es más de lo 
mismo, los mismos alemanes, los 
mismos tanos, los mismos ponjas... 
el mismo Hitler... bleh. 
Blazing Angels 2: es más de lo 
mismo, otra vez somos el capitán 
de un aguerrido grupo de pilotos de 
la segunda guerra que en nuestros 
aviones, ganamos batalla tras 
batalla surcando los aires a veloci- 


dades ... más o menos vertiginosas. 


Con una gran diferencia, esta vez... 
somos como ninjas del aire, acá 
nadie sabe qué hacemos, todas 
nuestras misiones son secretas 

(o sea que son inventadas), nin- 
guna aparece en los libros o en un 
especial del History Channel, esos 
tan buenos que aparecen a las 4 
de la mañana los días de semana. 
Cualquier persona apasionada por 
la historia va a putear un poquitito 
por esta nueva instancia de “qué 
hubiese pasado si” que nos trae el 
Blazing Angels 2, ya que de real e 
históricamente acertada no tiene 
nada. A menos que los nazis hayan 
realmente encontrado la posibi- 
lidad de controlar los truenos de 
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una tormenta para hacer pelota 
nuestros aviones, o que los aviones 
de los aliados tengan 4 lamparitas 
de 100w para cegar a los malosos y 
bajarlos a tiros... 


En Blazing Angels 2 como indique 
recién, los hechos históricos son de 
lo más disparatado, así que quizás 
si eso no importa tanto (después 
de todo es un juego arcade, ¿a 
quién le importa la historia?) 
podemos disfrutar de una historia 
apasionante, ¿verdad? Esa clase 
de historia que hace que no im- 
porta cuantos aviones japoneses 
tengamos que bajar en la próxima 
misión, ¡¡¡Lo importante es saber 
si el personaje principal va a ligar 
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easy 


doooslFos 


www.blazingangels2.coy 


no, la historia es un cliché en forma 
de comic: como los muchachos 

de Ubisoft no tuvieron tiempo para 
desarrollar un buen guión, parece 
que era más simpático meter una 
fotonovela en medio del escenario 
de la segunda guerra 


La campaña para un jugador es 
bastante fácil, con 18 misiones que, 
prácticamente todas, lo único que 
hacen es meternos en un avión y 
romper cuanta cosa se nos cruce 
en la reticula; de vez en cuando 
tenemos alguna que otra submi- 
sión en el medio, como aterrizar 

en medio de los campos eliseos o 
afanarse otro avión, le dan un poco 
de variedad al asunto que si bien es 
repetitivo no hacen que sea menos 
divertido. Además las habilidades 
de tus compañeros pilotos se man- 
tienen ahí, para que cuando se te 
vengan todos encima te puedan dar 
una mano o arreglarte el avión en 
vuelo. 


El juego, al ser un arcade, no se 
priva en si mismo en premiarnos 
con cada enemigo eliminado, obje- 
tivo primario o secundario cumplido, 
hasta hacer alguna que otra manio- 
bra loca, estos puntos, que al final 
de cada misión nos desbloquean 
esquemas de pintura para nuestros 
aviones tambien nos permiten 


agregarle cierto “sabor” a nuestras 
aladas máquinas. Nada mejor que 
un tanque reforzado o balas ex- 
plosivas para bajar ese zeppelin 
posado en medio de las pirámides. 
Pero después de realizar algunos 
cambios en los aviones se pierde 
algo de la gracia, nos volvemos de- 
masiado... poderosos por asi decir- 
lo, a menos que volemos en una 
sola dirección y la entera Luftwaffe 
nos dispare al unísono, no vamos 
a caer envueltos en llamas por que 
claro... tenemos todo tuneadito el 
aut.. digo el avión. 


En el aspecto técnico Blazing An- 
gels agrega algunos efectos más 
a la mezcla gráfica que hacen el 
juego mas lindo a la vista, durante 
las misiones un laburo de voces 
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acertado e innecesario hacen 

del juego una linda experiencia, 
aunque a veces las frases de tus 
compañeros se empiezan a repe- 
tir y decae un poco. El verdadero 
problema, para nosotros jugadores 
de PC, comienza en los controles. 
Jugar un juego de aviones con 
teclado ya de por si parece una ta- 
rea para pocos, muchos de 
nosotros tenemos gamepads, 
joysticks, incluso algunos tienen 

el gamepad oficial de Microsoft, 

el mismo de la 360... tengo una 
sorpresa para casi todos ustedes... 
no funcionan. Ok ok, puede que 
sí, pero seguro que no, simpáti- 
cos los muchachos de Ubisoft, se 
portearon el juego y se olvidaron 
de los pads, joys y otras yerbas. 
Esto generó la furia de muchos 
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de nosotros, incluso yo que me vi 
obligado a desconectar el teclado 
para poder hacer funcionar mi pad 
de 360... poco después salió un 
parche pero poco importó, el daño 
ya está hecho y eso resta puntos... 
y muchos. 


Blazing Angels 2 no es un mal 
juego, hace honor a su predecesor 
en muchos puntos, no en otros 
como la dificultad del juego, que 

es bastante fácil. Los controles son 
un desastre igual que la versión 
anterior y solo un par de parches 
solucionan el tema, pero en general 
si andan buscando un juego para 
pasar el rato, matar gente mala con 
inventos disparatados para 1940 y 
volar en máquinas de la segunda 
guerra, Blazing Angels 2 es una 
opción divertida, pero hasta ahí. 
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Actualización gráfica, aviones inima- 
ginables. 


au Bastante fácil, controles. 


Santiago Platero 


espués de esta frase 
trillada, quizá en vez de 
proseguir con su lectura, 
quisiera estamparse la 
cabeza contra el filo del escritorio 
(o en su defecto, el tubo de la toalla 
O la pileta si está en el baño), ya no 
puede leerse más... Pero, en la re- 
alidad existen cosas (pocas a veces) 
que innovan o sorprenden, quizá 
con un ligero tufo a robo de algo 
viejo y usado, pero que normalmente 
cumplen su fin: entretienen. 


Los que alguna vez ya jugaron este 
título en la PSP (la Play 2 portátil, 
por las dudas), sabrán de que hablo 
y todo el párrafo anterior le pareció 
una perorata rozando la incoheren- 
cia, pero saben también que algo de 
eso que digo hay... Y además, les 
comento que ni se gasten, es igual (o 
con unas diferencias muy pequeñas, 
y de hecho son cosas que faltan) a 
su émulo de consolas y pueden irse 
tranquilos al puntaje y seguir nave- 
gando por ahí (o limpiarse el tujes si 
está en el baño). 

Yendo al título en sí, bueno, es como 
el Tetris si quieren. Básicamente van 
cayendo ciertas series de bloques 
de dos colores, y hay que lograr que 
queden cuatro (o más) formando un 
cuadrado entre sí, o quizá tenemos 
la suerte que caiga uno de esos que 
son de un solo color. Ah, y también 
hay tipo bombas y esas cosas: una 
elimina toda una serie de bloques, 
para salvarnos cuando estamos 
hasta las manos; otra es como un 
comodín, por lo cual puede formar un 
bloque de cuatro con cualquier color, 
pero con la particularidad de que va 
“contagiando” en los mismos colores 
que tiene justo al lado para que se 
eliminen, y para también salvarnos. 


¿ALGO MÁS? 


Eso es todo, eh. No esperen histo- 
rias, vueltas de tuercas o grandes 
videos entre nivel y nivel (o skins, 
como los llama el juego). De gráficos 
sorprendentes ni hablar, es decir: 
¿para qué necesita grandes gráficos 


un juego con 

una premisa tan 
simple? Tan solo 
necesitás una 
buena “temática” 
en lo que a 
diseño se refiere, 
y buenas manos 
para hacerlo. 
Pero esas son 
chucherías, 
nosotros con- 
sumimos juegos 
para entreten- 
ernos. No importa lo “realista” de la 
simulación, la historia en que nos 
metemos o el flash surrealista que 
nos podemos pegar, en el fondo lo 
hacemos para entretenernos. 


Estaba olvidando que hay distintos ti- 
pos de modos de juego. Está el típico 
skirmish, skins uno atrás de otro sin 
“relación” entre sí y llegado un punto, 
se empiezan a repetir. Hay otro modo 
que es como este, pero como si pu- 
sieron el shuffle en el Winamp, o sea 
aleatoria. Tenemos también un modo 
del tipo contra reloj que básicamente 
se explica por sí sola. Y después dos 
modos cuando menos interesantes: 
uno es el de puzzle, donde la idea es 
formar algún tipo de forma o patrón, 
según los caprichos del juego; y el 
otro, mal llamado misión, donde hay 
que eliminar todos los bloques en 
cierta cantidad de movimientos. Ah, 
no tiene modo multiplayer, por lo cual 
pierde un modo interesante de juego 
que vi en alguna versión de Lumines 
para alguna plataforma, en la cual se 
le va “robando” pantalla a otro juga- 
dor a medida que se suman puntos. 


Y también, como párrafo aparte, está 
la música. Todo con olor a tecno, o 
a lo sumo para algunos memorio- 
sos, tipo casi MIDIs. A su vez, tienen 
distintas temáticas, dependiendo 

de hasta capaz las formas que 
tienen los bloques: tranquis tipo skin 
natural, rock para uno que otro duro, 
tecno para uno modernoso. Pero 
también, cada “acción” que haga- 
mos tiene su sonido, o sea, la caída 


del bloque tiene uno, el “golpe” del 
bloque contra los demás bloques o 
piso, la combinación de los cuatro 
bloques, y así. Pero, a pesar de 
parecer muy simplón, la música es 
espectacular y un flash bárbaro, uno 
de los componentes más atractivos 
del juego. 


¿VAS CERRANDO? (LO EXTRA- 
NABA) 


De todas maneras, continúo lamen- 
tado la falta de multiplayer, algo 
imperdonable, peor que un pecado. 
Es decir, aunque sea uno que sea 
contra la lA, tampoco pido contra 
otro ser. Pero en definitiva, es un 
clásico de los juegos, algo que se 
debe jugar, no importa que estilo se 
prefiera, ni el tiempo que se tenga 
para jugar. Su simpleza y su adicción 
se pueden disfrutar teniendo tiempo, 
y sin importar que tipo de experiencia 
se espere en un juego. 
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La adicción, la música, la jugabi- 


lidad, la dificultad, los gráficos, 
los modos, lo simple, la música, 
la adicción. 


a ¡NOTIENE MULTIPLAYER! 
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ealmente admiro la tarea 

realizada por los mucha- 

chos de Sports Interac- 

tive. Desde hace más de 
10 años están perfeccionando su 
manager de fútbol de forma tal que 
cada nueva edición vale la pena por 
si sola. Habiéndose mejorado tantas 
cosas, agregado tantas mejoras, 
cuesta creer qué novedades incluirá 
la versión de este año. Y justamente 
habiendo jugado durante semanas 
enteras a Football Manager 2008, 
estoy en condiciones de afirmar que 
se ha llegado a un punto en donde 
el nivel de realismo es tan alto que 
difícilmente pueda ser superado por 
la competencia. 


LA BASE ESTÁ. ESTAMOS 
MOTIVADOS. 


Sería absurdo cambiar lo que no 
está roto, así que en líneas gene- 
rales este nuevo Football Manager 
sigue la misma línea que las versio- 
nes previas, pero con algunos aspec- 
tos puntuales sumamente refinados. 
No esperen cambios gráficos en el 
partido, ni modificaciones particular- 
mente notables para quienes hayan 
disfrutado de las versiones previas, 
así que si no les gustó alguna de las 
versiones anteriores no encontrarán 
nada demasiado innovador. Si llega- 
ron a esta parte de la nota querrán 
saber qué tiene de nuevo Football 
Manager 2008. Pues bien, en primer 
lugar la interfaz es sensiblemente 
más ágil, simplificándose algunas 
partes del menú principal aunque sin 
perder en absoluto la complejidad 
habitual de la saga. Pero donde real- 
mente se nota una evolución es en 
la relación que puede establecerse 
con los jugadores y los directivos. 
Un medidor de confianza nos servirá 
de guía a la hora de manejarnos 
con nuestro entorno, siendo casi 

tan importante como la reputación 
que ganemos a base de buenos 
resultados. De esta forma, la moral 
del equipo será un punto extrema- 
damente delicado, que deberemos 
manejar con sumo cuidado para no 
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afectar el rendimiento de nuestros 
futbolistas. Para un buen desempeño 
de nuestras funciones será necesario 
tener cuidado al momento de hacer 
declaraciones o incluso de elegir al 
capitán que manejará el grupo a lo 
largo de la temporada. 

En lo referente a transacciones y 

la búsqueda de juveniles en otros 
países, también se agregaron me- 
joras, logrando un nivel de realismo 
realmente sorprendente. Si a esto 

le sumamos una base de datos tan 
compleja como de costumbre, nos 
encontraremos con el manager 

de fútbol más realista de todos los 
tiempos. Pero eso no significa que 
estemos en presencia del juego per- 
fecto ni mucho menos ya que todavía 
pueden mejorarse algunos peque- 
ños aspectos. En primer lugar, hay 
algunos problemas relacionados con 
la sensibilidad de los jugadores ante 
ciertas actitudes. A veces suelen 
enojarse y pedir que se los ubique en 
la lista de transferibles sólo porque 
no sancionamos debidamente a un 
compañero. Seguramente estos 
problemitas serán solucionados en 
un futuro patch, aunque difícilmente 
se elimine al elemento más mo- 

lesto de todo el título: el consejero. 
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Como muchos deben saber, no es 
fácil agarrarle la mano a un juego 
tan complejo, por lo que la gente de 
Sports Interactive decidió incluir un 
asistente que funciona exactamente 
como Clipo en Word. Y no sólo eso, 
sino que los dos son igual de inso- 
portables. El problema radica en 
que por más que esté desactivado a 
veces aparece de la nada, entorpeci- 
endo nuestras acciones. Pero está 
claro que estos son errores menores 
que no empañan en absoluto el ex- 
celente trabajo realizado por Sports 
Interactive. 
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Complejo, realista y lleno de op- 


ciones. Todo lo que un fanático del 


fútbol puede desear. 


Algunos bugs. El consejero es inso- 
portable. 


30/ 


MevIEeWS $ 


TreQqueriTienTros Procesador de 2 Ghz - Placa de video de 128 Mb - 512 Mb de RAM - ¿? Gb de 
Minimos espacio libre en el disco rígido 


Desarrollador: Petroglyph Games Distribuidor: Sega 


Soporte Multiplayer: Hasta 8 jugadores en LAN/internet 


UTMIVET Se daqT War: 


Daniel Falcón 


is estándares a la hora 

de evaluar un RTS son 

muy altos. MUY altos. 

Me gustan mucho, y por 
ello les exijo mucho. 


Luego de haber hecho la preview 
de este juego, y de jugar las dos 
primeras misiones de la campaña 
de la Hierarchy que venían en la 
demo del mismo, mis expectativas 
con respecto a él eran bastante 
altas. Esperaba poder encontrarme 
con un producto que al menos me- 
reciera la calificación de Excelente, 
uno de esos juegos que a uno le 
dan ganas de jugar varias veces, 
para poder explorar bien todas sus 
posibilidades. 


Universe at War: Earth Assault (de 
aquí en mas UaW:EA) fue desa- 
rrollado por Petroglyph Games, 
quienes como estudio tienen en 

su haber el Star Wars: Empire at 
War, y sus miembros provienen en 
su mayoría del mítico Westwood 
Studios. Los antecedentes son 
buenos, ahora veamos el producto. 


Se trata de un RTS con argumento 
e historia propios. 

En él encontraremos tres razas 
jugables (y una cuarta que es casi 
un convidado de piedra —nosotros-), 
las tres absolutamente diferentes 
entre sí, cada una de ellas con sus 
propios héroes, cada uno de ellos 


2d TH ASSAULT 


EL MEJOR RTS 


QUE JUGUÉ EN ESTE AÑO QUE SE VA 


LL 


Destroy the western missile facility. 
Destroy the northern missile facility. 


con sus propias personalidades e 
intereses. 


ESTO ME SUENA A ALGO 
CONOCIDO 


Y sí. La referencia a EL RTS es 
inevitable. Pero no sólo por un 
planteamiento similar, sino además 
por la calidad del producto que se 
nos ofrece aquí. Como dije antes, 
soy MUY exigente en el tema RTS, 
pero UaW:EA sale airoso del análi- 
sis, y con un sobresaliente. 
¿Qué tiene que lo hace tan bue- 
no?, preguntarás 
TR, vos (y si no lo 
O preguntás, no im- 
porta; igual te vas 
a enterar) 
- Tiene una histo- 
ria que engancha, 
bastante bien con- 
tada, con disen- 
sos incluso entre 
los propios héroes 
de cada facción. 
- Tiene una cam- 
paña en la cual, al 
no poder elegir el 
nivel de dificultad, 
si bien no resulta 
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excesivamente difícil, por momen- 
tos hay misiones que resultan ser 
bastante jodidas; por ejemplo, 
aguantar tres oleadas de Walkers 
de la Hierarchy con el Novus, no 
resulta ser precisamente fácil, ni 
descansado. 

- Tiene tres razas completamente 
distintas entre sí. Pero no sólo en 


el aspecto estético, sino fundamen- 


talmente a nivel de funcionalidad 
de las unidades y estilo de juego. 
Por ejemplo en la campaña prin- 
cipal, el Novus juega siempre a la 
defensiva frente a la invasión de la 
Hierarchy. Teniendo en cuenta que 


la del Novus es la primer campaña, 


y la de la Hierarchy la segunda, 
podrán imaginarse como le va al 
Novus... 

- Tiene unos gráficos impresio- 
nantes, con un muy buen nivel de 
detalle y excelentes animaciones y 
además un gameplay muy fluído, 
sin requerir una computadora de la 
NASA para correrlo, es más, sus 
requerimientos en cuanto a hard- 
ware son más bien modestos, lo 
cual habla de un engine (Alamo, 

el de Star Wars: Empire at War, 
modificado) muy pulido y bien opti- 
mizado, a diferencia de lo que la- 


2) Build an Arrival Site. 


mentablemente venimos viendo 
con demasiada asiduidad en gran 
parte de los juegos que vienen sa- 
liendo en los últimos tiempos. 

- Tiene, finalmente, la promesa de 
convertirse en una saga de UaW, 
en distintas locaciones de la gala- 
xia y, viendo la calidad del producto 
ofrecido, tiene con qué. 


A continuación, les ofrezco una 
somera descripción de cada una de 
las facciones, con sus fortalezas y 
debilidades. 


NOVUS 


En el modo campaña, la inicial cor- 
responde a esta raza de robots au- 
toconscientes, enemigos acérrimos 
de la Hierarchy, a la cual persiguen 
a través de la galaxia tratando de 
impedir que estos destruyan un 
mundo tras otro en su perpetuo 
afán de expansión (*...Puedes con- 
siderarnos el sistema inmunitario 
de la Galaxia. Tu enemigo es un in- 
menso cáncer que consume todo lo 
que toca...” Novus dixit —traducción 
en versión libre de un servidor-) 
Jane y Víctor es uno de los héroes 
de esta facción. Jane es el único 
miembro orgánico de la misma, 
con un aspecto similar al humano, 
y siente una cierta empatía hacia 
los entes orgánicos víctimas de la 
Hierarchy, y es la responsable de 
forjar una especie de alianza con 
los habitantes de este desdichado 
planeta, en contra de la opinión del 
resto de la jerarquía del Novus. 

Los edificios dependen para su 
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Now let's summon those reinforcements. 
Reaching the transmitter is going to be a 
tougher battle than we thought. 


funcionamiento de la energía 
generada por el Flow Generator 
pero, siendo su alcance limitado, 
deben construir unos postes lla- 
mados Flow Conduit, los cuales 
forman una red de distribución de 
la energía para así ampliar el radio 
en el cual pueden operar los 
edificios. 

Sus unidades son en general 
livianas y tienen la posibilidad 

de desplazarse en forma rápida 

a través de la red de distribu- 
ción de energía. Sin embargo 

no son en general muy resis- 
tentes ni poseen un gran poder 
de fuego individual; Esto los 
hace ideales para un estilo de 
“guerra de guerrillas”, pero no 
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para un ataque masivo frontal. 
Tratándose de una raza de robots, 
se les pueden aplicar “patchs” de 
software para mejorar diversas ca- 
pacidades, por ejemplo darles una 
mayor resistencia a los impactos 
o a la radiación, y estas mejoras 
se pueden cambiar continuamente 
según las necesidades del mo- 
mento. 


HIERARCHY 


La segunda campaña pertenece 

a esta raza de tipo orgánico cuyo 
objetivo en la vida (o al menos 

el de Kamal Re'X, su líder) es: 
*...purificar el universo a través de 
un glorioso holocausto en cada pla- 
neta de cada galaxia...” (traducción 
en versión libre by me) 

Años atrás “purificaron” a la raza 
creadora de de los robots que con- 
forman al Novus, y ahora éstos los 
persiguen tratando de frustrar sus 
planes, y en último término des- 
truirlos (cosa que por ahora parece 
estar bastante lejos de su alcance) 
Su estilo no se parece en nada al 
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“touch and go” que en cierta forma 
caracteriza al Novus; en realidad, 
se trata de un estilo al cual podría- 
mos denominar “correte, o te piso”. 
Unidades pesadas, relativamente 
lentas, pero con una gran resis- 
tencia y un considerable poder de 
fuego, su estrategia pasa más por 
las oleadas de ataque frontales que 
por las escaramuzas. 

Poseen una única unidad aérea 
que puede alternar entre el modo 
de ataque y el de curación de uni- 
dades y estructuras, y tiene tam- 
bién una unidad, el defiler, capaz 
de emitir una radiación que con- 
vierte a las unidades orgánicas en 
esclavos radiactivos (beshesssa) 
a los cuales se puede enviar al 
frente como carne de cañón (y que 
les va a proporcionar una satisfac- 
ción morbosa a más de uno de 

los perversitos que lo jueguen —yo 
incluído-) 

Por otro lado, su estilo de construc- 
ción es todo un hallazgo: trazan 
una runa en el piso, y esperan a 
que les caiga del cielo. Verdadera- 
mente, algo que me pareció muy 
original y simpático. 

Pero la joya de la abuela de esta 
raza son sin lugar a dudas sus 
Walkers. En sus tres variedades, 
chocolate, dulce de leche y... eh, 
no, digo, Habitat Walker, Assembly 
Walker y Science Walker, los cuales 
aparte de cumplir las funciones de 
barracas o fábricas de vehículos, 
tienen una serie de puntos en los 
que se les pueden realizar mejo- 
ras a elección (armas, protección, 
bahías de fabricación, optimiza- 
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dores de costos, etc.) y pueden 

ser usados como gigantescas 
máquinas de combate tanto en los 
ataques como en la defensa de la 
base, lo cual teniendo en cuenta el 
bajo límite de población que existe 
para todas las razas (90, sin forma 
de modificarlo) constituye un plus 
bélico más que interesante para la 
Hierarchy. 

Sumémosle a esto que las mejoras 
de los Walkers de las que hablaba 
anteriormente se pueden modifi- 
car en cualquier momento según 
las necesidades; así por ejemplo 
es posible montar un Walker con 
bahías de fabricación, optimiza- 
dores de costos y aceleradores 

de convocación al principio para 
mejorar la producción de unidades, 


Use Vertigo to bring all seven portal pieces back to the base (2 of 7). 
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para cambiarlos luego por armas, 
aceleradores de disparo y blin- 
dajes, antes de lanzar el Walker al 
ataque. 


MASARI 


Me cuesta dejar de hablar de la 
Hierarchy, que representa una im- 
presionante maquinaria de destruc- 
ción masiva; para ellos el Novus 
no es más que un conjunto de de 
insectos molestos, que pican pero 
no lastiman. 

Pero ¿a quién le teme la Hierar- 
chy? ¿Cuál es el nombre que al 
ser pronunciado, hace que se les 
frunza el OGT? 

Adivinaron ¡¡Masari!! 

Y no es para menos. Una raza de 
semidioses con poderes míticos. 
No son malignos, pero tampoco be- 
nignos. Son los que han consegui- 
do llevar el balance a La Fuerza... 
No cuentan con la velocidad de 
desplazamiento del Novus, pero 
son mucho más veloces que la Hi- 
erarchy. Al mismo tiempo, su poder 
de fuego es realmente impresion- 
ante. Sus unidades pesadas son 
más poderosas que cualquiera de 
la Hierarchy (excepto los Walkers), 
y cuentan con las mejores uni- 
dades aéreas, una de las cuales es 
artillería con alas. 

Tienen la posibilidad de alternar 
entre los modos luminoso y oscuro, 
con distintos bonus en cuanto a 
ataque, defensa, rango de visión, 
etc. 

Adicionalmente, sus constructores 
pueden mejorar el funcionamiento 
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de sus estructuras, haciendo que 
los Matter engines generen más 
recursos, que las torres defensivas 
disparen más rápido, acelerando 
la investigación o la producción de 
unidades, etc. 

Y finalmente, es la única facción 
que no depende de los recursos 
presentes en el terreno. Es que 
tanto la Hierarchy como el Novus 
deben extraer los recursos de 
aquello que puedan recolectar 

en el mapa (edificios, vehículos, 
postes de luz, restos de unidades 
destruidas, animales y seres hu- 
manos en el caso de la Hierarchy), 
en tanto que los Masari no necesi- 
tan recolectar, ya que extraen los 
recursos directamente del aire. 

Se trata sin dudas de la raza más 


Destroy the Novus weapon crates (0 of 4) 
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equilibrada en la ecuación recur- 
sos/velocidad/resistencia/poder de 
fuego, y bien utilizada probable- 
mente resulte ser la más poderosa. 


LAS OTRAS CAMPAÑAS 


Además de la principal, y el actual- 
mente infaltable modo Skirmish, 

el juego cuenta con otras cuatro 
campañas en las que elegimos una 
facción y, partiendo de algunos te- 
rritorios en el mapa, debemos llegar 
a controlar la totalidad del globo 
terráqueo. 

En estas campañas tenemos dos 
modalidades de juego, la primera 
transcurre en tiempo real en la 
totalidad del mapamundi, donde 
debemos mejorar las edificaciones 
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sobre los territorios que controla- 
mos, y desplazar a los Héroes a fin 
de conquistar nuevas regiones del 
globo. 

La segunda modalidad es la batalla 
sobre el terreno, que se da cuando 
dos facciones coinciden sobre el 
mismo territorio, sea porque ambas 
intenten conquistarlo al mismo tiem- 
po, o porque una facción invada el 
territorio perteneciente a otra. 
Como decía hay cuatro de estas 
campañas de “dominación global”, 
en una de ellas cada una de las 
facciones comienza con un territorio 
y el resto del mundo es territorio 
virgen; otra es igual pero co- 
menzando con 4 ó 5 territorios; en 
otra también se comienza con cinco 
territorios, pero desperdigados a 
través del mapa en lugar de estar 
agrupados; finalmente, en otra 
comenzamos controlando el norte 
de Norteamérica, y todo el resto del 
mundo está dividido entre las otras 
dos facciones. 


<Y QUE TIENE DE MALO? 


Tengo que esforzarme. Realmente 
no es un juego perfecto ni mucho 
menos, pero no tiene grandes 
errores o fallas notorias que uno 
pueda señalar y decir: “eso, eso 
está mal”. 

En primer lugar, hay que señalar 
que los tiempos de carga de los 
mapas son excesivamente lar- 
gos. Tal vez el límite de población 
resulte ser algo bajo. Se trata de un 
juego muy fácil de aprender, pero 
muy complicado de dominar. El 
modo historia resulta un tanto fácil 
para los jugadores experimentados 
(pero esto se compensa con las 
campañas globales, donde sí se 
puede setear la dificultad). 


PUNTaJe 


La historia, la diferencia entre razas, 
el gameplay, los gráficos, el engine 


bien optimizado, la Hierarchy fomenta 
nuestro morbo. 


Excesivos tiempos de carga de los 
mapas, límite de población algo bajo. 
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n la actual debacle de 

las aventuras gráficas es 

un alivio encontrarse con 

juegos como la nueva se- 
rie de capítulos episódicos de Sam 
8 Max, desarrollada por Telltale. 
Realmente esto es lo que se 
necesita para revitalizar el género. 
Juegos simples, accesibles y por 
sobre todas las cosas, divertidos. 
Desde su creación original en su 
forma de comic Sam 8 Max se 
han caracterizado por su pecu- 
liar humor, que va de un simple 
humor gráfico a muy inteligentes 
juegos de palabras, humor negro y 
muchísimas situaciones absurdas. 
Realmente esta nueva serie ha 
sabido captar a la perfección este 
humor. Hacía mucho tiempo que 
no me reía a carcajadas con un 
juego, que no me divertía tanto 
como para gastar todas las po- 
sibilidades en busca de nuevos 
diálogos y comentarios. 


SAM, MAX Y EL VIEJITO 
PASCUERO 


Esta nueva aventura de Sam € 
Max, como notarán por su título, 
nos pone a tono con las actuales 
festividades. Siguiendo la tradición 
de casos bizarros para nuestros 
dos detectives animales favoritos, 
esta vez tendrán que viajar al polo 
norte para ver que está pasando 
con Papá Noel. 

Esto nos pone en una serie de 
situaciones bizarras que debere- 
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¿QUIÉN PODRÁ SALVAR A 
LA NAVIDAD DE SAM Y MAX? 


Soporte Multiplayer: No posee 


mos resolver con la lógica del uni- 
verso de Sam 8 Max, y esto es de 
las cosas más divertidas del juego, 
ya que los puzzles están genial- 
mente logrados. Muchas veces 
nos encontraremos con situacio- 
nes absurdas que se resuelven 
de una forma igualmente absurda, 
pero en ningún momento nos 
encontraremos con algún puzzle 
rebuscado, todos son fácilmente 
solucionables si nos sentamos por 
un segundo y los analizamos cor- 
rectamente. 

En general todo el episodio está 
muy bien armado, y como es el 
comienzo de una nueva tempo- 
rada veremos algunos 
cambios en general, 
nuevos personajes 
muy bien logrados 


dios. Si bien siempre hay agrega- 
dos de novedades, y al menos una 
locación nueva en cada episodio, 
algunos personajes nuevos, pero 
sigue faltando variedad. Sí, los 
personajes que hay están muy 
bien logrados con su personalidad 
definida y con un humor particular, 
son muy divertidos y todo pero ya 
es un poco trillado que todo pase 
en el mismo barrio. Se entiende 
que los recursos y tiempo para 
una serie episódica estén bastante 
limitados y que de hecho, en el 
total de la temporada los person- 
ajes y locaciones nuevas suman 
un buen total, pero se podría apr- 
ovechar más, incluso las locacio- 
nes de temporadas anteriores que 
se utilizaron para un sólo episodio 
y así darle algo más de variedad. 


EN EL MISMO SAMICANAL A 
LA MISMA MAXHORA 


Hasta ahora las nuevas aventuras 
de Sam 8 Max son el mejor ejem- 
plo de lo bien que puede funcionar 
el sistema de juegos episódicos. 
A diferencia de Valve, que si bien 
sus juegos son geniales -eso no 
se les puede recriminar- tienen la 
mala costumbre desde siempre 

de patear las fechas de salida 
constantemente, Telltale ha sabido 
mantenerse puntual manteniendo 
la gran calidad de sus juegos. 
Esto también los hace juegos rela- 
tivamente accesibles para nuestro 
valpuleado bolsillo. Que quizá sea 
una de las ventajas del poder des- 
cargar juegos desde internet. 


NO SE TERMINA HASTA QUE 
EL CONEJO PSICOPATA 
DESENFUNDE SU ARMA 


Telltale ha hecho un fantástico tra- 
bajo con la franquicia, realmente 
ha sabido capturar el alma de Sam 


Y) MEZAZTES 


8 Max creando geniales juegos 
que estan revitalizando el género. 
Quizá con suerte veamos más 
proyectos así y podamos volver a 
disfrutar de buenas aventuras grá- 
ficas. Mientras, sigamos 
gozando estas locas locas 
aventuras de Sam 8 Max 
que no tienen desperdicio 
alguno. Así que si sos un 
fanático de las aventu- 
ras gráficas no te podes 
perder esta nueva entrega 
de Sam 8 Max, y si no 
sos un fanático es un ge- 
nial juego para empezar, 
aunque les recomendaría 
a todos los que no jugaron 
las entregas anteriores 


TRIVIA 


WHEN DID THE WAR OF 1812 BEGIN? 
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que lo hagan cuanto antes, par- 
ticularmente los episodios cuatro y 
cinco son sencillamente sublimes, 
aunque no hace falta en lo absolu- 
to para jugar a esta nueva entrega, 
excepto quizá para entender un 
par de cosas les haría falta jugar 
al episodio cuatro de la temporada 
anterior, y por cierto, si les interesa 
(y más les vale), recientemente y 
como promoción para esta nueva 
temporada de la serie, la gente de 
Telltale ha puesto el cuarto episo- 
dio de la primer temporada (“Abe 
Lincoln Must Die”) como descarga 
gratuita en su sitio. Es realmente 
uno de los mejores episodios de la 
temporada anterior y si no lo han 
jugado ya es el momento perfecto 
para hacerlo. Realmente no se lo 
pueden perder. 


PUNTaJe 


El humor, las situaciones absurdas y 
bizarras, los personajes y los puzzles. 


Bosco rlz 


además de volver a en- 
contrarnos con los de 
episodios anteriores. 


De todas formas esto ya es hilar 
demasiado fino, pues si bien me 
quejo, la verdad es que los cam- 
bios que se hacen de episodio a 
episodio, los personajes nuevos 
y los cambios a los que ya están 
alcanzan y sobran para crear una 
buena ambientación y disfrazar 
estas limitaciones. Estoy siendo 
realmente quisquilloso. 
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Quizá se nota un poco el hecho de 
la repetición de recursos que vienen 
de los capítulos anteriores, pero no 
es en absoluto nada grave. 


DEJA VU 


El único critisismo que 
puedo hacerle es que 
quizá se nota el uso de 
recursos repetidos en- 
tre los distintos episo- 
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Alejandro Hernandez 


od se le llama a las 
modificaciones esté- 
ticas y/o funcionales 
de una computadora o 
sus periféricos. 
Probablemente ya sabés cuál es 
la definición de mod, pero pensás 
que nunca vas a hacer uno o que 
nunca vas a ser un modder. 
Esperamos que con lo siguiente te 
des cuenta de que estás errado. 


¿PARA QUÉ MODIFICAR? 


Estarás preguntando para qué 
modificar tu computadora, si así 
está bien. 

Podemos contestarte que puede 
ser para mejorar su rendimiento, 
refrigeración, estética, darle una 
identidad propia, dejarla como 
realmente te gustaría que que- 
dara, podés hasta tomarlo como 
un hobby y, por último, porque 
podés. 

Aparte cuando uno entra en el 
mundo del modding las cosas se 
ven desde otra perspectiva, casi 
no existe el imposible, uno puede 


» Viejo gabinete llevado a ATX, con mods - Despues + 
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decir “que bueno estaría X cosa”, 
y lo hace. 

Lamentablemente no podemos 
amenazarte a que hagas un mod, 
pero sería bueno que un día te lo 
propongas y hagas uno, simple- 
mente para ver qué te parece. 
Perder el miedo y meter mano 
Uno no nace 
modder, todo 
se 

puede apre- 
nder, lo único 
que tenés 

que hacer es 
perderle el 
miedo a las 
computadoras 
y cambiar el 
“no puedo” 
por el “voy a 
pensar cómo 
podría hac- 
erlo”. 

Por supuesto 
que hay que 
seguirle te- 
niendo res- 
peto, porque 
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» EL Dremel + 


donde uno se haga el loco, va a 
pagar las consecuencias. Hablan- 
do de consecuencias, no tengas 
miedo de quemar o romper algo, 
son cosas que pasan en todos los 
ámbitos de la vida, y en base a 
eso es que también aprendemos. 
No creas que los modders no 
quemamos o rompimos cosas. Es 
un riesgo que está presente, pero 
que podemos casi eliminar si te- 
nemos cuidado, aparte como dice 
el dicho “no se equivoca quien 
nada hace”. 


EXCUSAS 


No tenés plata, no hay problema. 
Ser modder no significa que 
tengas que salir por ahí a com- 
prar un gabinete caro, cátodos 
fríos, turbinas con LEDs, etc. Hay 
mods súper económicos, como 
por ejemplo el llamado ”Stealth”, 
un mod estético que oculta las 
unidades ópticas haciendo uso de 
las tapitas plásticas de las bahías 
de 5 Y que vienen con los gabi- 
netes y un poco de cinta doble 


* Viejo gabinete Full Tower AT - Antes + 


contacto. 

No tenés herramientas, tampoco 
te preocupes por esto. Muchos 
de nosotros lloramos y pedimos a 
todos los santos que nos trajeran 
un mini-torno, en especial el viejo, 
querido y conocido por todos los 
modders, el Dremel. El Dremel, 
como se le llama comúnmente a 
pesar de ser el nombre de una 
marca, es una herramienta suma- 
mente útil porque tiene varias fun- 
ciones. Una de esas funciones, 

y se podría decir que es la más 
importante, es la de cortar. 

Pero estábamos hablando de que 
no tenés plata para comprarte 

un Dremel, no es excusa, podés 
comprar cualquier hoja de sierra 
en cualquier ferretería, envolverla 
con un trapo viejo y agarrarla con 
la mano. Tengan mucho cuidado 
de no cortarse, pero es posible 
hacerlo, quien les escribe lo usó 
como método durante muchos 
años, demorando más tiempo, 
pero con el mismo resultado final. 
Como podés ver es sólo cuestión 
de dejarse de excusas y encon- 
trarle una solución, a pesar de 
que no siempre sea el camino 
más fácil o más corto. 


PLANIFICAR 
Antes de empezar con un mod, 


uno tiene que saber cómo quiere 
que quede o funcione el trabajo 


terminado. 

Por suerte 
existe un 
programa que 
es sumamente 
útil a la hora 
de planificar y 
previsualizar 
un mod, se lla- 
ma Sketchup. 
Si bien no es 
un programa 
para gente 
descerebrada, 
tampoco es 
necesario ser 
Einstein para 
poder usarlo, 
leyendo un 
poquito las 
instrucciones, 
toqueteando y 
buscando guías en cualquier bus- 
cador uno va a poder hacer todo 
rápido y fácil. No sólo van a poder 
ver más o menos como va a que- 
dar el mod terminado, sino que 
les va a ayudar mucho porque ya 
van a poder tener las medidas de 
todo lo que quieran. 

Cuando está listo el plan de 
trabajo uno tiene que llevar lo que 
dibujó o lo que pensó a la reali- 
dad. 

El lema de un modder es “medir 
dos veces, hacer una”, esto qui- 
ere decir que antes de hacer algo 
tenemos que volver a revisar si 


No TOWaTe 


lo que estamos a punto de hacer 
está bien, ya que la mayoría de 
las veces no hay vuelta atrás y 
por mas que uno llore las cosas 
no se arreglan. 


NO TODO ES "YA, AHORA” 


Ya estás desesperado por meter 
mano, querés ver tu mod termi- 
nado, lamento decirte que las 
cosas no son así. 

Si lo que vas a modificar es una 
parte del gabinete, no hay más 
remedio que sacar todo lo de 
adentro, porque donde caiga 
una viruta de metal en la placa 
madre (por nombrar una parte) 

y prendas tu computadora, vas 

a quemarla y te va a quedar un 
lindo recuerdo de cómo no hacer 
las cosas. 

Ahora estarás pensando que 
posiblemente te quedes sin 
computadora por uno o más días 
porque no tenés el gabinete. No 
es así, podés armar tu computa- 
dora provisoriamente afuera del 
gabinete, por ahí lo pueden en- 
contrar bajo el nombre de “Ghet- 
to Setup”. En la foto pueden ver 
mi computadora funcionando 
mientras estaba modificando su 
gabinete. 

Lo mismo pasa con las herra- 
mientas, podemos ir comprándo- 
las de a una, y son herramientas 
de uso general que pueden que- 


dá 
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* Planificando mod de la parte trasera de una fuente con Sketchup + 


dar para próximos mods tanto 
como para el uso cotidiano. 

No crean que los mods que ven 
por ahí se hacen en un par de 
minutos, porque no es así. La 
idea de un mod es tomárselo 
con calma y tratar de disfrutar 
lo que están haciendo. Muchas 
veces un mod puede llevar 
varios días, más que días se 
podría hablar de sesiones, como 
cuando uno se va a hacer un 
tatuaje. 

Cuando el tatuaje es chico, se 
hace en una sola sesión, pero 
cuando el tatuaje es grande 

se hace en varias sesiones, lo 
mismo pasa con los mods. 
También pasa algunas veces 
que en medio de un mod uno se 
desmotiva, porque ve las cosas 
feas y sin forma; es normal, no 
te preocupes y seguí adelante. 


¿PERO QUÉ HAGO? 


Pregunta muyy difícil de respon- 
der, es como si te pusiéramos 
en el cruce de dos calles y nos 
preguntaras lo mismo. Qué 
hacer depende de vos, aunque 
te recomendamos que empieces 
por mods fáciles de hacer, que 
no requieran mucha plata y que 
se puedan hacer con las he- 
rramientas que tengas, así no 
te frustrás ni perdés el interés 
por los mods. La frustración o la 
calentura siempre está presente 
y por momentos da ganas de 


pegarle un boleo a las cosas y 
que aterricen en China, pero son 
sólo momentos. 

No empieces con los mods 
estéticos, empezá con algo que 
no esté a la vista, así si haces 
algo mal por lo menos no se ve 
y seguro lo podés arreglar de 
alguna forma. 

Practicá un par de veces con 
alguna otra cosa que no sea lo 


que realmente vayas a modificar. 


BZZZTBZZZZT 


Una parte importante del mod- 
ding es la electricidad y la elec- 
trónica, a esto también piérdanle 
el miedo porque no es el cuco. 
Podemos nombrar algunos 
mods para ver si se animan 

a hacerlos, tales como LCDs 
alfanuméricos 
que muestran 
cualquier tipo 

de información, 

o mejor aun, un 
LCD grafico de 
una Playsta- 

tion, iluminación, 
reguladores de 
voltajes para las 
turbinas, controlar 
tu PC por medio 
de un control 
remoto, cambiar 
LEDs en mouse, 
teclado, gabinete, 
parlantes, etc. 


GHETTO MODS 


Vale la pena mencionar este tipo 
de mods por lo graciosos que 
algunos pueden ser, a pesar de 
que no siempre es esa la inten- 
ción. La intención es hacer algo 
de cualquier manera que sea 
posible, pero por lo general de la 
manera más barata, más rápida, 
o más fácil de hacer. 

El resultado puede no ser tan 
atractivo a la vista como si se 
hubiera hecho como corres- 
pondía o puede que su función 
no se cumpla en un 100%. 

Por lo general son hechos para 
salir del paso y solucionar un 
problema, pero una vez que se 
tiene más tiempo, se termina el 
mod, dejándolo como debe ser. 
Algunas personas lo hacen 
simplemente porque no les im- 
porta cómo se vean y otras a las 
cuales si le importa, pero para 
hacer reír a la gente. 


Después de todo lo dicho... 
Suponemos que a esta altura 
estás con ganas de empezar 
con tus mods pero estarás 
preguntando dónde están las 
guías para hacerlos. Lamen- 
tablemente es imposible publicar 
varias guías en un sólo número 
de nuestra revista, pero si tenés 
interés, date una vuelta por 
nuestro foro y aparte pedile al 
staff de GF que publique guías 
de modding en sus próximos 
números. 


* Ghetto Mod gentileza de afrotechmods + 
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onocer sobre Dioses no es 

tan fácil como se piensa. 

Saber quien es Zeus y 

mirar la serie de Hércules 
no es suficiente y aunque el pro- 
grama de Dolina a la medianoche en 
la radio ayuda mucho, otros nombres 
menos conocidos quedan olvidados 
como el escarabajo que mueve el 
sol. En esta emisión de Gaming Fac- 
tor conocerán a Michel Ancel, que si 
bien cuenta con títulos excelentes, 
su suerte comercial es escasa, a 
excepción de una saga. 


PRIMEROS PASOS 


Empezó con la compañía francesa 
Lankhor (fundada en 1987, fundida 
en 2001) haciendo Mechanic Wa- 
rriors, que nunca lo escuché nom- 
brar. Con solo 17 años (1989) se 
une a la monstruosidad que es 

hoy Ubisoft, encargado de la parte 
gráfica de The Intruder y The Teller. 
Finalmente se encarga de dirigir su 
primer título y gran éxito: Rayman. 
Un mundo donde el gran protón 
controlaba el equilibrio hasta que 

un malvado lo captura, rapta a la 
guardiana y esconde los electrones. 
Rayman, salvador del mundo, era el 
encargado de poner todo y a todos 
donde correspondía. Se trataba del 
hoy-en-día-muy-quemado juego 2D 
de plataformas donde el protagonista 
golpeaba, saltaba e iba consiguiendo 
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power ups para seguir su cruzada. El 
éxito fue tal que aparecieron diver- 
sos paquetes con más niveles cosa 
de seguir currando un poco. Pero a 
Michel eso no le interesaba, él siguió 
con su próximo título, Rayman 2. 
Con un nuevo motor completamente 
3D, más poderes y un soberbio di- 
seño de niveles, el título pateó culos 
terriblemente cosechando una legión 
de fanboys notables y consiguiendo 
una serie de televisión que duró 
cuatro capítulos. 

Meses después salió el bizarrísimo 
Tonic Trouble, en el que trabajó pero 
no con el rol de lead designer. El 
estilo era igual que Rayman, pero 
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se caracterizaba por ser 1000 veces 
más bizarro... 

Su próximo paso fue intentar algo 
diferente, cosa de no quedarse 
estancado con la serie Rayman, que 
sacó un tercer título del que se lava 
las manos olímpicamente. Dijo que 
le parece muy bueno, pero que lo 
hubiera hecho de un modo diferente. 
No podemos quejarnos, se encon- 
traba trabajando en una joyita. 


CARLSOO0O000ON AND 
PETEEEEEEERS 


En el pequeño planeta Hillys, una jo- 
ven llamada Jade (como el engine de 
Prince of Persia, ya saben de donde 
viene) cuida un grupo de huérfanos 
en una costa. Nótese que no dije la 
palabra “tranquilo planeta”, puesto 
que hay una guerra y ya nada pasa 

a ser seguro en la galaxia. Los aliens 
malosos DomZ se enfrentan a los 
rigurosos Alpha Section y Hillys no 
está exento en la disputa. Jade toma 
el trabajo de reportera, fotografiando 
las diferentes especies inusuales que 
habitan el planeta, pero su sentido 
aventuresco la llevará a meterse en 
pequeñas zonas de conflicto. Claro 
que una joven no puede andar sola, 
por eso Pey', la persona que la 
cuidó desde pequeña, que dicho sea 


JUEGOLOGÍA: 


+ Rayman (1995) 

+ Rayman 2: The Great Escape 
(1999) 

* Beyond Good € Evil (2003) 

» Peter Jackson's King Kong 
(2005) 

+ Rayman 4: Raving Rabbids 
(2006) - Solo trabajó durante la 
mitad del desarrollo 


de paso es un cerdo con excelentes 
habilidades de mecánico Y NO LOS 
ESTOY JODIENDO CON ESO, lo 
seguirá a lo largo de la aventura. 

En Beyond Good é. Evil el mundo 

es muy característico (por no decir 
bizarro), teniendo entre muchos tipos 
de habitantes, rinocerontes jamai- 
quinos vendedores de piezas para 
vehículos. Y estoy muy seguro que 
esas piezas vienen de izquierda. La 
mecánica del juego era muy dife- 
rente a lo que se veía en Rayman. 
Teníamos algo más de libertad a 

la hora de jugar, pudiendo dejar de 
lado la historia principal y visitar una 
cueva donde puede que nos roben y 
así iniciar una frenética persecución 
a máxima velocidad esquivando lá- 
sers, minas acuáticas y puertas que 
convenientemente se cierran cuando 
estamos por pasarlas. El combate 
era algo parecido a lo que vimos en 
Prince of Persia, sin la gran variedad 
de combos o el slow motion, pero 
Jade se defiende. Los enemigos 
más pesados eran casi invulnerables 
a nuestros ataques, por lo que nos 
pasamos la mitad de la aventura en 
forma stealth. Como punto extra, la 
OST excelente acompañaba cada 
momento a la perfección, tanto en 
los aventureros como en los serios. 
Este juego es el ejemplo perfecto 
del estilo de Michel Ancel: arcade 
excelente con libertad para explorar 
y Varias aventuras extras que evitan 


entrar en la monotonía. Lamentable- 
mente fue un fracaso en ventas, pero 
eso no iba a detenerlo. 


MICHEL ANCEL'S PETER 
JACKSON'S KING KONG - THE 
OFFICIAL MICHEL ANCEL'S 
PETER JACKSON'S GAME OF 
THE MOVIE 


Por raro que parezca, Peter Jackson 
vio lo que fue Beyond Good € Evil 

y le encantó lo suficiente como para 
encargarle a Michel Ancel la produc- 
ción del obligado juego basado en 
su película del mono gigante. Lo que 
es todavía más raro, es que SALIO 
EXCELENTE. En vez de ser senci- 
llamente el beat-them-up obligado en 
casos como este, Michel incluyó la 
aventura del director/protagonista de 
la película consiguiendo una expe- 
riencia de lo más inmersiva, teniendo 
que enfrentarnos constantemente 
con la fauna de la isla: cangrejos, 
reptiles, tribus hostiles, dinosau- 
rios, más dinosaurios, dinosaurios 
carnívoros y dinosaurios carnívoros 
mucho más grandes. Para 
eso contábamos con poca 
munición y muchos huesos 
de otros animales en el 
camino, aunque el fuego 
ayudaba un montón para 
ser sincero. Se le podía 
criticar tres cosas al juego, 
la corta duración en com- 
paración a la interminable 
película, muchos bugs como 
pisos que atravesábamos 

y terminábamos cayendo 
infinitamente; y la protec- 


ción Starforce que hacía pelota las 
lectoras. 


DE VUELTA A LAS RAÍCES 


Como era de esperarse, Michel 
vuelve finalmente con su saga origi- 
nal, titulada Rayman 4: Raving Rab- 
bids donde unos conejos peludos 
invadían la tierra y de grosos que 
somos teníamos que detenerlos, ad- 
quiriendo muchos poderes, saltando 
en muchos lugares y golpeando a 
los malditos con el joystick de la 
Nintendo Wii. La descripción es la 
del clásico juego de plataforma, que 
no tiene nada que ver con el resul- 
tado final: un pack de minijuegos con 
conejos bizarros, menos peludos 
que parodian 800 personajes/juegos 
y una campaña principal con pun- 
tajes bugeados que no nos permiten 
completarlo al 100%. En algún punto 
después de la E3 2006 donde se vio 
un video de excelente calidad con los 
temibles conejos, Michel Ancel desa- 
pareció del mapa. No sabemos que 
cuernos pasó por ahí pero los fans 
no están muy contentos con el resul- 
tado final de Rabbids, que después 
de un año sigue sin parchear los 
obvios problemas que tiene. 


El paradero de este “Dios” sigue 
siendo desconocido, rumores 
sostienen que estaría trabajando 
secretamente en un proyecto, quizás 
Beyond Good € Evil 2 que siempre 
confesó que le encantaría hacer y 
honestamente deseo. Y ustedes tam- 
bién, si saben lo que les conviene. 


*SPeaoaaes 


Gonzalo Lemme 


ue no hay innovación hace 

mucho, no es novedad. 

Los títulos (y cuando hable 

de títulos, lo voy a hacer 
hablando en juegos nuevos y no ex- 
pansiones) más significativos para el 
primer cuatrimestre del 2008, tienen 
todos un punto en común: tres o más 
años de desarrollo. 


THE CHRONICLES OF 
SPELLBORN 


Particularmente empecé a jugar 
Chronicles a principios del 2006. 
Ciento cincuenta habíamos quedado 
en la Primera Closed Beta. Los prim- 
eros 2 meses testeamos un intenso 
PvP entre todos, en el primer (y 
único) mapa. Hoy en día ese mapa 
es en el que spawnean TODOS los 
personajes por primera vez, y el uso 
que tiene es nulo. Ese mapa con 
poca optimización pesaba 400Mb. 

A los pocos meses cantidades de 
mapas empezaron a aparecer, 
ciudades, un bosque, O quests. 7 
meses después (más o menos en 
Septiembre del 2006) dejé de jugar 
Chronicles, ya que no había nada 
nuevo, sino sólo testeo intensivo de 
los mapas. Hace pocos días me llegó 
un mail anunciando Open Beta, es 
decir casi todo el juego released para 
testing. Lo jugué un rato, entretuvo, 
es interesante, mucho de lo que 
venían prometiendo desde finales 
del 2005 lo cumplieron. Se pueden 
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crear personajes únicos con rasgos 
propios que difícilmente tenga algún 
otro personaje. La pelea es activa en 
movimiento y el personaje “aprende” 
tu estilo de pelea y los estilos de los 
monstruos en general. Finalmente 

y esto que digo a continuación no 
fue testeado por mí, sino por un ex- 
compañero de esa primera beta, la 
promesa de que las acciones tienen 
un impacto en el mundo. Tales accio- 
nes pueden generar cambios drásti- 
cos en el mundo, ser dueño de un 
mapa, manejar la política en cierta 
ciudad. Agregados que de funcionar 
bien, serían de los primeros juegos 
en poseerlo dentro de los 
MMO. Habrá que es- 
perar, su fecha: “Primer 
Cuatrimestre del 2008” 


PIRATES OF THE 
BURNING SEA 


Otro de Piratas en el 
mundo MMO, con nada 
nuevo, excepto varios 
años de desarrollo, otro 
del cual me ha llegado 
una beta key cerca 

de Enero del 2006. 3 
“clases” piratas, oficial 
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de la armada, y una especie de 
mercantil. PvE con questing entre 
las ciudades, PvP entre estas “fac- 
ciones” Piratas-Armada. Al igual que 
Chronicles, la optimización es tanta 
que crear avatares únicos es parte 
de la mística del juego. Sin embargo, 
al tardar tanto en salir, otros juegos 
tuvieron su espacio en el mismo 
aspecto. Voyage Century es el refe- 
rente en juegos de Piratas MMO, 
para saber más sobre este otro juego 
visiten el numero 21 de nuestra 
querida revista. 


Finalmente llegamos al último juego, 
y al que particularmente más ganas 
le tengo 


WARHAMMER ONLINE: AGE 
OF RECKONING (WAR) 


Mi score respecto a grandes juegos 
trasladados a MMOs está 1-2. War- 
craft sigue siendo de los referentes 
del mundo RTS, y actualmente World 
of Warcraft es el referente indiscutido 
de los MMO. Este es el caso que ganó 
un punto, los otros dos que perdieron 
fueron Final Fantasy (con su Final 
Fantasy XI: Online) y Dungeons And 
Dragons (P8P) con su Dungeons and 


A RE PRUIALRS 


Dragons Online, que también pueden 
leer en nuestra revista número 17. 
Noten sin embargo, que a Matrix no 

lo nombré por que nunca fue un gran 
juego, sólo una gran película, segu- 
ramente algún titulo más me estoy 
olvidando, pero estos 3 son los más 
importantes en este traspaso Juego- 
MMO. WarHammer tendría que venir 
a empatar este resultado: las expecta- 
tivas y los afortunados que han podido 
testear el juego, dicen que el juego 
podría llegar a la altura WoW. Particu- 
larmente lo dudo, el último juego que 
intentó acercársele por parecido en 
algunas funciones fue LOTRO (Lord 
of the Rings Online) y no ha fracasado 
sino que se quedó a mitad de camino. 
Es cierto que WAR tiene un grupo de 
seguidores ampliamente superior al 
de LOTR en cuanto a juegos y que la 
masividad del título llama la atención. 
El problema está (y lo que voy a indi- 
car lo escribí en la segunda oración) 
WAR se parece demasiado a World of 
Warcraft. Dos facciones, tres puntos 
de pelea, elfos, elfos oscuros, orcos, 
humanos buenos y malos y enanos. 
Lo que tiene de interesante es que el 
PvP tiene cuatro instancias. Peleas 
casual, con objetivos, campañas con 
invasión y peleas con NPCs. Tiene un 
sistema de preparación muy parecido 
al de Guild Wars, un setup único antes 
de cada pelea, seteando skills e ítems 
de morale. Y finalmente utiliza los dos 
sistema de moda: customización única 
de los personajes y modificación del 
mundo con causas y consecuencias. 


¿QUÉ ESPERAR FUERA DE ESTE 
PRÓXIMO CUATRIMESTRE? 


Once de Marzo del año que viene es 
la fecha anunciada para la salida de 
la nueva expansión del WoW, no voy 
a hablar mucho de esta expansión 
debido a que hay una nota especial- 
izada al respecto en nuestro site. 


Aion: Torre de la Eternidad, es el 
nuevo proyecto de NCSoft (Guild 
Wars) que a mi parecer es una ante- 
sala importante a Guild Wars 2. Uti- 
liza mucho de los sistemas que Guild 
Wars plantea integrar en un futuro 
lejano. ¿Qué hay que saber? Que 


teóricamente saldrá en el 2008 y que 
tendrá un sistema de causa y conse- 
cuencia en 3 mundos simultáneos: 
Tierra, Cielo e Infierno. Un Sistema 
de PvPVE (es decir una integración 
TOTAL del PVE con el PvP) que será 
digno de analizar ya metidos de lleno 
en el 2008, solamente basta saber 
que será un título interesante y que 
al día de la fecha se encuentra en la 
fase octava del closed beta de desa- 
rrolladores. 


Noticias sobre Tactica Online: Si, no 
esperemos el juego, esperemos la 
reanudación de este proyecto que 
prometía tanto, un juego en turnos 
MMO, al mejor estilo Tactics, con 
una customización constante del 
personaje. Yo realmente amo los 
juegos Tactics, y esperaba este con 
muchísimas ansias, a punto tal que 
con noticias en el 2008, me sobra. La 
última noticia de ellos fue: Dev Diary 
No. 6 - October 2005. Sin embargo, 
no hay que tener ningún tipo de 
esperanza. 


CONCLUSIONES 


El primer cuatrimestre viene cargado 
con un gran juego, un título que se 
quedó atrás y reemplazado por otro 
en su género, y finalmente, un gran 
desarrollo de una empresa nueva 
que habría que darle una testeada 
sobre todo a la influencia en la 
política y economía. Particularmente, 
creo que probaré WAR, y esperaré 
AION: Tower of Eternity. Y 
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n esta era de redes satura- 
das de MMORPGs llenos 
de brillitos, un juego se 
anima a ofrecer cantidades 

inusitadas de diversión a cambio de 

no más que saber inglés, un navega- 
dor web y animarse a registrarse. 

CASI tan groso como Gaming Factor. 

El terror de World of Warcraft y ami- 

gos es nada más y nada menos que 

Kingdom of Loathing, un juego de rol 

basado en turnos en el que a partir 

de una sencilla premisa nos sum- 
ergirá en un mundo hilarantemente 
fantástico y complejo. 


<ERES UN AVENTURERO? 


El rey Ralph IX ha sido secuestrado 
por la Hechicera Traviesa y ha que- 
dado prisionero en su torre más alta. 
Es deber de nosotros, los aventure- 
ros, rescatarlo. Simple ¿no?. Pues 
no todo es lo que parece. 

Este juego, aún con sus gráficos 
-muy- sencillos y bizarro sentido del 
humor, es muy completo en todos 
sus aspectos. Los personajes, las 
quests, las skills, todo está entrelaza- 
do. Contamos con una gran cantidad 
de locaciones para recorrer, desde 
el Monte n00b hasta la Obligatoria 
Cueva de los Piratas, pasando por el 
Cementario Mal Escrito y la Realidad 
de 8-bits, cada una con su grupo 

de enemigos particular. Hay incluso 
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Last Adventura: 
Tha Dre Warren 


una modalidad Player vs. Player, en 
la que podremos probar nuestras 
habilidades contra otros jugadores, 
siempre y cuando ambos hayamos 
roto nuestra piedra hippie de la paz. 
Como en todo juego de rol, con- 
seguiremos ítems que no siempre 
querremos llevar encima. Si tenemos 
el inventario apretado y queremos 
ordenarlo un poco, podemos vender 
los ítems y obtener montañas de... 
CARNE. Así como lo leen, la moneda 
corriente en este juego es la carne. 
Como se menciona, tendremos 
habilidades que se entrenan en los 
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Combat! rollover will regenerate a flat 


Nicarra 
Level 9 
Hurdy-Gurdy 


Hooligan You're fighting a Knob Goblin Mad Scientist 


Muscle: 69 (48) 
Mysticality: 77 (62) 
Moxie: 94 (68) 


on 
66/78 78/124 ENS 
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Last Adventure: 
Knob Goblin Laborator: 


Effects: 


Fat Leon's Phat Loot Lyric 


(22 You gain 3 Magicalness 
You gain 5 Chutzpah 


O Empathy (2353) 


This is a Mad Scientist. Not mad as in "check out my mad skillz," mad as 
in "l wonder if | can genetically engineer a creature who has nipples for 


You hit for 31 damage. SPLAT! WHACK! KERBLAM! 


Q You gain 67 Meat. 


e “You acquire an item: Knob Goblin steroids 


Adventure again (Knob Goblin Laboratory) 


amount of HP and MP, that amount 
depending on your campsite 
equipment. Better housing = more 
recovery, and there are a couple of 
other items that impact MP 
specifically. 


Also, the beanbag chair, which lets 
you Relax instead of Resting 
(which heals double MP but no HP) 
can now be created by combining 
two tes. Vihich two items? Youil 
just have to guess 


November 3 

Sorry about the downtime this 
morning -- some weirdness with 
the mail server brought the whole 


You win the fight! thing down. 


Also, you've probably noticed that 
HP and MP didnt get restored at 
rollover last night. | forgot to 
announce ft when | dic t, but this 
was an intentional change -- the 
first step in a series of changes to 
the way MP and skils and bufís 
work that we're hoping wil fix 
some game balance issues. 


y] Polka of Plenty (22) 


y Elemental Saucesphere 


Go back to Cobb's Knob Laboratory 


UPDATE: The second step in this 
process has been rolled out -- the 
amount of MP gained from 


restorative items has been adjustg 


to reflect the difficulty of obtai 
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Your Campsite 


e 


IC Asoc 
Hoy Stone 


gremios. Éstas nos ayudarán tanto 
en las quests como en el PvP, pero 
lo más interesante que tienen es la 
interacción con otros personajes. 
Además de los clásicos buffs (au- 
mento temporal de stats y/o pro- 
tecciónes), ciertas habilidades no 
darán su mejor fruto hasta haberlas 
combinado con skills de otra clase de 
personaje. El ejemplo más simple es 
el del Sauceror (ver cuadro), quien 
podrá hacer pociones a partir de 
reagentes una vez llegado al nivel 5, 
pero cuyo mayor fuerte serán las sal- 
sas hechas con estos reagentes para 
pasárselas a un Pastamancer 
nivel 5 o más y que cocine 
fideos con estas salsas. 


Para este tipo de inte- 
racciones se cuenta con 

la posibilidad de crear o 
unirse a clanes de ju- 
gadores, quienes 

irán juntando 

dinero en las 

arcas y comprando 
mobiliario para dar 
beneficios a sus miem- 

bros. También se pueden 
reclutar tropas de NPCs y 
atacar a/defenderse de otros 
clanes. 


S 
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Magician 


Muscle: 29 (26) 

Mysticality: 62 (47) 

Moxie: 26 (23) 
Inebriety: 4 
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Last Adventure: 
Fernswarthy's Tower 


monstrosity. 


Effeots: 


y Elemental DW A 
O Saucesphere (186) chorizo 


(S) Pasta Oneness (18) 


Familiar: 


Combat! 


E You're fighting a Weretaco 


This is a weretaco -- an ordinary 
man, who, when the moon is full, 
turns into a half-man, half-taco 


You hit for 15 damage. BAM! POW! 
WHACK! 


You win the fight! 


€ You gain 30 Meat. 


You acquire an item: uncooked 


You gain 5 Enchantedness. 


Adventure again (Fernswarthy's Tower) 


All material 
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l've changed it so you 
can no longer PvP 
somebody who isn't 
EXACTLY the same level 
as you. It will be like this 
until | either a) get some 
sortof retaliation 
system in place, or b) 
decide notto do a) 


June 21 

Ithink all ofthe glitches 
involving Custom 
Outfits with more than 
one copy ofthe same 
accessory are fixed 
now. Thanks to 
everybody who reported 
them 


old announcements 
trivial updates 


Enter the Chat 


Trort, the 11 
pound Ghuol 
Whelp 


Go back to The Nearby Plains 


Otro tipo de habilidades comunes 

a todos son: combinar ítems, coci- 
nar, hacer tragos y forjar ítems. La 
primera consiste en hacer pasta de 
carne y pegar dos ítems cualesqui- 
era, obteniendo así uno nuevo. Las 
otras tres requieren de un horno, una 
coctelera y un martillo tiernizador de 
carne, respectivamente, que pueden 
ser adquiridos en los diversos comer- 
cios del juego. 


EL CAMINO DE UN AVEN- 
TURERO NO ES SOLITARIO 


Las aventuras que se 

nos presentaran varían 

-aunque Ud. no lo crea-, 

pasando del típico “andá y 
matá a ese conejito suave” 


a “andá y matá a todos los 
enemigos de un área una y 


FOROS, WIKIS Y DEMÁS: 


Thursday, July 1, 2004 - 12:53 PM 


otra vez hasta que te digan que no 
podés seguir avanzando para luego 
volver a matar todo hasta obtener el 
ítem que te deje seguir avanzando”; 
pero también hay puzzles, y no todos 
son sencillos. Este juego requiere 
MUCHA lectura e interpretación. 

A pesar de estar en una comunidad 
online, no interactuaremos en tiempo 
real con otros jugadores. Intercam- 
bios, donaciones, insultos y 
demás se manejará por medio de 
mensajes dentro del juego. Pero 
esto no quiere decir que estare- 
mos solos todo el tiempo; ten- 
dremos pequeños bichitos que 
nos acompañarán en nuestros 
periplos: los familiars. Ellos nos 
ayudarán en los combates, ya 

sea chupándole la sangre a los 
oponentes para después inyec- 
tárnosla a nosotros, como hace 


Forums of Loathing: http: //forums.kingdomofloathing.com:8080/ 
The KoLWiki: http://kol.coldfront.net/thekolwiki/index.php/Main_Page 


KoL Fan Page: http://kol.oldfront.net 


Topic en foros de Gaming Factor: http://www.gaming-factor.com/ 


foro/showthread.php?t=5169 


nuestro mosquito mascota; hacernos 
un guiño y darnos más carne al final 
del combate, cosa que realiza el le- 
prechaun; o no hacer absolutamente 
nada más que ganar peso, como 
hace la Amistosa Caja Aparatosa. 


Si bien las traducciones realizadas 
en la nota no ayudan mucho, de- 

jan entrever que este juego se ríe 
abiertamente de la cultura pop de los 
últimos treinta años. Hay infinidad de 
referencias a clásicos de la literatura, 
el cine y hasta los videojuegos. 

Para dar un par de ejemplos, nos 
encontraremos con toallas que de- 
beremos usar para disfrazarnos de... 
Bueno, de toallas (nuestro avatar 
pasará a ser un calco de Towely 

de South Park). Con este disfraz 
destrabaremos un tatuaje -como con 
todos los otros disfraces- que tiene 
la imagen de un número 42. Que- 
ridos lectores, si pueden relacionar 
toallas con un 42, sepan que serán 
bienvenidos con los brazos abiertos 
en el reino de los cielos. Si no, vayan 
urgentemente a leer The Hitchhiker's 
Guide to the Galaxy de Douglas 
Adams. 


Por el lado de las películas, uno de 
los familiares que tenemos es un 
pomelo mecánico, cuyos ataques 
a tus enemigos se describirán en 
el dialecto en que hablaba Alex de 
la Naranja Mecánica (Alex smecks 
cruelly and gives your opponent a 
bit of the old ultraviolence, doing X 
damage). 


Finalmente —aunque esto fue sólo 
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CLASES DE PERSONAJES: 


Seal Clubber (golpeador de fo- 
cas): el beater por excelencia, 
Turtle Tamer (domador de tortu- 
gas): que se banca los golpes 
con el conocimiento milenario de 
las tortugas, 

Pastamancer (pastamante): con- 
jurador de pasta que saca fideos 
de la galera y hace deliciosos 
platillos, 

Sauceror (salsesero): hacedor de 
salsas que puede cocinar pocio- 
nes o hacer salsas -duh!- para 
que un pastamancer habilidoso 
cocine deliciosos platillos, 

Disco Bandit (bandido de disco): 
setentoso coctelero que roba a 
los monstruos para quedárselo él, 
Accordion Thief (ladrón de 
acordeón): cuatrero que nos 
deleitará buffeándonos con su 
acordeón, 


una pequeña probada de lo que el 
juego ofrece- encontraremos un área 
llamada The Penultimate Fantasy 
Airship, donde hallaremos enemigos 
como un tipo con el pelo en picos y 
una espada más grande que él, un 
negro grandote con un arma en lugar 
de brazo, una princesa malcriada y 
hasta una Serie de Irritantes En- 
cuentros al Azar, entre tantas otras 
referencias a la serie Final Fantasy. 


EL TIEMPO SE AGOTA Y LA 
VIDA SE ME VA DE LAS 
MANOS 


¿Cómo se evita que esta joya del 
ciberespacio consuma absolutamente 
todo nuestro tiempo? ¿Es que no 
podremos escapar jamás de sus ga- 
rras? 

Afortunadamente la gente de Asym- 
metric se dio cuenta a tiempo de 
que su juego es demasiado bueno 

y decidió ponerle un límite de opor- 
tunidades para aventurarnos por día. 
Cada zona crítica del juego (es decir, 
aquellas en las que se puede com- 
batir o bien tienen significancia en 
cuanto a las quests) consume aven- 
turas cada vez que se la accede, así 
como ciertas habilidades como forjar 
con carne, cocinar o hacer cocteles 
también requieren aventuras (salvo 
que tengan el chef/bartender-in-the- 
box, pero eso es otro tema). A la 
medianoche local el juego entra en 
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Combat! 


Rator 
Level 5 
Carbohydrate 
Cognoscenti 


Muscle: 28 (24) 
Mysticality: 30 (25) 
Moxie: 27 (24) 


Y 


31/31 45/45 


e E 


3,643 191 


Last Adventure: 
The Boss Bat's Lair 


APEPA You're fighting a baseball bat 


This is a bat with the body of a baseball. And the heart of a bad pun 


Attack with your Gnollish slotted spoon 


(select an itern) 


Entangling Noodles (3 Mana Points 54 


You get the jump on it 


+ [use Item ] 


Familiar: 


Gronald, the 6-pound 
id Mosquito 


mantenimiento diario y, al regresar 

el juego, se nos han agregado 40 
aventuras; esto es llamado rollover. 

A primera vista parecen muchas, 

pero lo cierto es que esa cantidad de 
aventuras no alcanza para práctica- 
mente nada, ya sea porque uno tiene 
poca experiencia y las desperdicia 
por ahí o bien porque se tiene un 
nivel elevado, e intentar obtener los 
puntos necesarios de la característica 
principal del personaje es un parto. 
Pero los desarrolladores consideraron 
este factor y nos han dado una forma 
de conseguir más aventuras por día: 
comer y tomar alcohol. Así como lo 
leen y sin más. Eso sí, sólo se puede 
consumir una cantidad limitada de 
cada una. Por el lado de la comida, se 
pueden consumir ingredientes sueltos 
o productos elaborados, que nos 
darán más aventuras pero nos llena- 
rán más. Cuando se está muy lleno, 
no se puede comer más hasta el 
próximo rollover. Algo similar sucede 
con las bebidas pero, al igual que en 
la vida real, si uno se excede con el 
alcohol terminará en un estupor ebrio 


y al intentar aventurarse a algún lugar 
sólo perderá stats y aventuras. 


HASTA AQUÍ LLEGAMOS... 
¿NO ES CIERTO? 


Rescatamos al Rey Ralph de las 
garras de la Naughty Sorceress. ¿Y 
ahora qué? ¿Dejamos a nuestro 
personaje abandonado y empezamos 
de nuevo? No y sí. Una vez comple- 
tada la campaña podremos Ascender. 
Esto es, recomenzar el juego -casi- 
de cero, pero conservando todos los 
ítems que no sean de quest, haciendo 
permanente una de nuestras habili- 
dades, pudiendo cambiar de clase y 
eligiendo un signo zodiacal que nos 
habilitará nuevas habilidades. 


Kingdom of Loathing ofrece una 
gran cantidad de diversión. Si están 
cansados de los reseteos de servers 
y tener que ocupar 8Gb para poder 
jugar con brillitos, este juego es para 
ustedes. 
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Rator 
Level 5 
Carbohwydrate 
Cognoscenti 


Muscle: 28 (24) 
Mysticality: 30 (25) 
Moxie: 27 (24) 


31/31 40/45 


e E 


3,688 187 


Last Adventure: 
The Spooky Forest 


Familiar: 


Gronald, the 7-pound 
e Mosquito 


This is alihc. A lihc is the European version of the chupacabra. VWhich is 
o YE Spanish for "Goatsucker." Trust me, it's a lot more menacing than it 
sounds. Fear the goatsucker 


He lets loose a spooooky moan, but you cover your ears and hum a happy tune 


Attack with your Gnollish slotted spoon 


(select an item) 


Entangling Noodles (3 Mana Points) 


(ANS=S You're fighting a lihc 
(NS 


He gets the jump on you 


+! [Use tem ] 
+ [use skin] 
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ara todos aquellos que 

no se enteraron, en 

estas últimas semanas 

la internet se llenó de 
viejas chusmas y cuchicheo. ¿La 
razón? Jeff Gerstmann, el editor en 
jefe del famoso sitio web de juegos 
Gamespot fue despedido luego de 
once años de trabajo. Esto que 
puede ser por tantas razones se 
dio casualmente una semana 
después de que Gerstmann pu- 
blicará su review del juego Kane 
8 Lynch: Dead Men, en la cual el 
ex-editor fue bastante duro con las 
críticas y terminó dándole al juego 
un puntaje de 6.0, declarándolo 
como un juego más del montón. 


En una comunidad donde un 
puntaje por debajo de siete es un 
crimen es de entender que dicho 
puntaje no le cayera nada bien a 
Eidos, publisher del juego y casual- 
mente un gran inversor de publi- 
cidad en el site, al punto de que 
este último rebalsaba de propa- 
ganda del juego, promociones y un 
montón más de mierda relacionada 
con Kane, Lynch o ambos. Ahora 
si también tenemos en cuenta que 
la versión video de la review se 

dio de baja y se deshabilitaron las 
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¿CRÍSIS EN EL ANÁLISIS DE VIDEOJUEGOS? 


reviews de usuarios para el juego, 
es de esperar que todo el mundo 
con dos dedos de frente empezara 
a realizar las pertinentes asocia- 
ciones: ¿Juego muy publicitado + 
Review mala = Despido? Y explotó 
la polémica, y esta vez sin un bar y 
sin Sofovich. 


Montones de usuarios dieron 

de baja sus cuentas de 
Gamespot, hay en este 
momento un boicot en pro- 
ceso. Otros sitios salieron a 
apoyar al staff de redacción 
de Gamespot y un montón 
de cosas más. 

C-Net, la compañía madre 
de Gamespot salió con 
declaraciones muy tibias, 
alegando razones legítimas 
para el despido de Gerst- 
mann, sólo que sin dar 
detalles “por cuestiones 
legales”, exactamente las 
mismas cuestiones por las 
cuales Gerstmann todavía 
no ha dado una declaración 
oficial de los hechos. 

En medio de toda esta 
polémica y puterío Games- 


pot perdió muchísima credibilidad 
y la moral de su staff de redacción 
quedó por el piso, con todos los 
dedos apuntando al nuevo direc- 
tor John Larson, quien dicen es un 
hombre más interesado en la parte 
de marketing y negocios y muy frío 
con la gente de la sección editorial. 


Tampoco seamos tan ingenuos de 
pensar que esto es algo nuevo. Los 
veteranos de la internet recordarán 
el quilombo que se armó con la re- 
view que hizo Gamespy de Donkey 
Konga, que durante el transcurso 
de la semana fue misteriosamente 
sumando puntaje. 


En toda esta debacle no sólo 
Gamespot salió lastimado sino que 
pone en cuclillas a todo el am- 
biente de análisis de videojuegos: 
si es tan fácil para una compañía 
doblegar la integridad editorial de 
uno de los sites más grandes e 
importantes de videojuegos ¿Qué 
queda para el resto? ¿Cómo evita- 
mos que vuelva a pasar? Ésas, mis 
estimados, son preguntas para otro 
artículo. 
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La PITaTeria Y USTED 


LA GUÍA QUE TODO PAÍS 
SUBDESARROLLADO ESTABA ESPERANDO 


Diego Beltrami 


a piratería, un mal que 
acecha a la industria 
prácticamente desde sus 
inicios. Más aun en países 
tercermundistas como el nuestro 
donde los ya altos precios del 
producto sumados a los costos de 
importación son un duro golpe a 
nuestro ya machacado bolsillo. 
Han habido muchos intentos de 
combatirla. Desde las claves del 
Maniac Mansion o el disco de 
Monkey Island (hasta las contrase- 
ñas de este juego eran divertidas) 
llegando al nefasto StarForce de la 
actualidad (hoy por hoy en de- 
clive). 
Todas estas protecciones han 
fracasados tarde o temprano, y la 
más “exitosa” -que ha sido Star- 
Force- daña el hardware incluso si 
el juego es original. 
Actualmente el mayor control que 
puede lograr una compañía sobre 
sus juegos es en el aspecto mul- 
tiplayer, principalmente en lo que 
son MMOs. 


Un año atrás surgió un 
conflicto entre Stardock 
-creadores del excelente 
Galactic Civilizations 

2- y StarForce. ¿La 
razón? La política de 
Stardock era la de 

dejar el juego con 

una sola protec- 

ción, la cual 

constaba de un 

número de 

serie opcio- 

nal que daba .' 
acceso a las qe 
actualiza- 
ciones del 
mismo. 

Para probar 
cómo los 
juegos se 
podían piratear 
sin su sistema 
de protección la 
gente de Star- 
Force no tuvo 
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mejor idea que la de publicar en 
sus foros links de descarga pi- 
rata (red bittorrent si mal 
no recuerdo) para el 
juego de Stardock, lo 
cual inició una larga 
polémica y disputas en- 
tre ambas compañías. 
Ese fue el principio de 
la decadencia de 
StarForce. Hoy en 
» día muy pocas 
empresas utilizan 
este impopular 
sistema en sus 
lanzamientos, 
siendo esto 
celebrado por 
los jugadores 
de todo el mundo. 
El enfoque de Star- 
dock, que fue parte de lo 
que inició el conflicto es 
en la actualidad el más 
realista y adecuado. 
Según ellos “el que 
quiere piratear el 
juego lo va a termi- 
nar pirateando”, es así 
como su propuesta es 
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no gastar recursos en un sistema 
anticopia, sino que a través de su 
site manejan lo que es multiplayer 
y updates a través de un número 
de serie. El éxito de Galactic Civili- 
zations 2 es una buena prueba de 
que su sistema funciona. 


Hasta ahora nadie ha podido re- 
solver de forma satisfactoria este 
tema. Yo tampoco creo tener la 
solución pero por lo menos creo 
que puedo aportar un enfoque 
distinto a todos los que se aplican 
hoy en día. 


COMO COMBATIR LA 
PIRATERIA, EL SIGUIENTE 
PARRAFO. 


Desde mi limitado punto de vista, 
a la piratería no se le va a ganar 
bloqueando el contenido con soft- 
ware de protección. La gente que 
realmente quiere el juego lo va a 
comprar original; el que no, va a 
seguir pirateando y todo sistema, 
por más bueno que sea, ha caído 
tarde o temprano. 

Entonces hay que probar otras 
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políticas, otras actitudes. 

Estamos en una época donde el 
diseño vende muchísimo. El Ipod 
es un aparato tremendamente 
sobrevaluado, pero es bonito, bien 
hecho y bien presentado, se estab- 
leció como un producto de referen- 
cia y una moda. 

Entonces traslademos esta “ideo- 
logía” a los juegos. Dejemos 

de preocuparnos por el soft. La 
idea es darle a la gente un valor 
agregado, así como lo es el De- 
sign en el Ipod y los productos de 
Apple, los publishers tienen que 
hacer que comprar un original no 
sea solamente un soft que anda 
sin problemas (y hasta ahí, porque 
la cantidad de bugs impide que se 
pueda asegurar eso). 

El software es vulnerable, cual- 
quier agregado en soft que se 
pueda ofrecer es rápidamente 
pirateado, por lo que el valor 
agregado debe venir en un buen 


paquete y luego en extras 
que pueden ser incluí- 
dos. La experiencia de un 
producto comienza desde 
el momento en que se 
compra, en eso se incluye todo el 
trabajo de packaging. Y esto no 
sólo lo digo yo, sino que hasta es 
una política de Apple. 

Un buen diseño en una buena caja 
es un valor agregado. Hay gente a 
la que le gusta (me incluyo) tener 
a la vista las cajas de los juegos 
que tienen, y si está bien diseñada 
es algo que da ganas de tener y 
exponer. La típica manía de colec- 
cionista. Créanlo o no, el packag- 
ing es más que un soporte para 

el transporte del producto y tiene 
muchísima incidencia en la recep- 
ción del mismo. 

Después el verdadero valor 
agregado. Actualmente se ha 

ido para atrás en este tema. Por 
ejemplo, un buen y jugoso manual 


Activation 


Click "Internet Access” (recommended) if you have access to the internet. If using a 
modem, be sure to connect to the internet before proceeding. Click "Ho Internet 
Access" to activate the product by phone, e-mail or from the activation website (if 
prohibited from using "Internet Access" due to internet security restrictions). 


puede hace valer el precio de 
venta. Quienes hayan comprado el 
excelente Homeworld recordarán 
su manual. La mitad del mismo era 
historia sobre el juego, y la otra 
mitad eran tablas de unidades y 
árboles tecnológicos, cosas muy 
útiles en un juego de estrategia. 
Leer el manual era una experien- 
cia fantástica por si misma. Y sí, 
estaba incluído el manual en paf 
en el CD, pero ciertamente no era 
lo mismo. ¿O me van a decir que 
prefieren leer y ver ilustraciones en 
un monitor? 

Después hay otros tipos de 
agregados que todavía no se han 
explotado, más allá de los collector 
packs que siempre meten cosas 
interesantes. Remeras, posters, 
llaveros, todo tipo de merchan- 
dising es un buen 
ejemplo de lo que 
estoy hablando. 

Y esto soy yo, es de 
esperar que un gru- 
po de diseñadores 
especializados en 

el tema y gente de 
marketing puedan 
llegar a ideas mucho 
más jugosas que 
estas. 

El hecho de que un 
juego venga con 
otras cosas que jus- 
tifiquen parcialmente 
el costo ayuda a que 
el público busque 
comprar originales, 
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no iba a comprar el juego de todas 
formas. 


PROBLEMAS 


El único problema es el impacto 
que el valor agregado puede llegar 
a tener sobre el costo de venta al 
público. Obviamente ya las empre- 
sas se están ahorrando los costos 
de la licencia del software de pro- 
tección y su aplicación, y la produc- 
ción masiva abarata los precios 
enormemente, pero aun así habría 
un aumento, no sé si notable, pero 
un aumento al fin. 

En nuestro país eso pu- 
ede significar la muerte, 
ya que los títulos extran- 
jeros de por sí cuestan 
una fortuna, aunque esto 
también puede servir 
para los desarrollos 
argentinos. Un precio re- 
ducido es la mejor arma 
que hay ahora, pero eso 
tampoco es tan exitoso in 
como uno podría espe- 
rar. ¿Por qué no darle a 
la gente más razones - 
materiales- para comprar 
originales, aún si salen 
treinta pesos en lugar de 
veinte? 

Al fin y al cabo el argen- 
tino siempre supo buscar 
lo que le conviene por 
medio de la compara- 
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A map of the Medieval 1: Total 


ción. Si la versión pirata es gratis 
pero sólo es el soft, mientras que 
el original, no sólo trae ese gustito 
de autenticidad sino que también 
trae una remera, un buen manual, 
un poster y una suscripción anual 
a Gaming Factor ¡todo por sólo 
treinta pesos! ¡Llame ya! 


CONCLUSIONES 


Puede que ésta no sea la solución 
más práctica, puede que hasta 
sea una pelotudez atómica, pero 
es tratar de buscar una alternativa 
desde un enfoque diferente al nor- 


A collectors 
edition of the 
Medieval 11: Total 
War game manual 
with exclasive 
cover, 


e 


An bespoke 
Medieval Tl: Total 
War Latinkon 
figurine, based on 

the actual 
same model 
contained 
within ius own 
packaging. 
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mal, que en lugar de darle 
más al que compra origi- 
nal busca quitar al que 
piratea. Lo que no está 
mal, no me malinterpre- 
ten: el pirata no tendría 
que tener nada, pero la 
realidad dista mucho de 
eso, y actualmente el que 
compra original recibe 
prácticamente lo mismo 
que el que piratea, ¿Los 
extras que recibe? Un 
manual que parece un fo- 
lleto de iglesia evangelista 
y una caja de DVD berre- 
taque cualquiera puede 
comprar en galería Jardín 
y lo único que faltaría se- 
ria imprimir una etiqueta 
pedorra, que no es nada 
difícil si se va a una casa 
de impresión. Si es sólo el 
soft lo que se brinda, los 
piratas están ofreciendo 
exactamente lo mismo 
con algunos inconvenien- 
tes menores pero sin cobrar. No se 
puede competir sólo con el soft, es 
necesario el valor agregado. 


Actualmente debemos buscar con- 
cientizar a la gente, premiar a los 
que compran original, hacerles sen- 
tir que hacen valer su dinero. De 
esa forma el colectivo social verá 
que realmente le conviene dejar 

de piratear y quizá sea ahí donde 
podamos tener una fuerte industria 
de desarrollo nacional y por qué no 
producción de títulos extranjeros en 
el país. G 


Exclusive Making 
Of Medieval 11: 
Total War 
documentary. 


The Medieval 11; 
TotalWar 
soundtrack 
specially remixcd 
y BAFTA award 
winning 
composer 


Jef£ Van Dyke 


MIENMAENAL A 
COTA AM 


a ara 


Four high quality 


War gameworld 


artcards inspired by the art 
of Medieval 1: Total War, 


A special Collectors Edition 
Building Planner poster. 


Facundo Szraka 


uge de las experimen- 

taciones nucleares de 

los años '50, libros como 

1984 o Fahrenheit, escri- 
tores como William Gibson, géneros 
que trascienden la música, el cine 
y la literatura como el Cyberpunk o 
Steampunk, sirvieron en décadas 
pasadas para narrar un posible y 
oscuro futuro cercano. 
El control obsesivo de los gobiernos 
y las corporaciones, el tráfico de 
información, los medios y las guerras 
económicas sirven de inspiración 
para lo que vimos en algunos juegos 
de culto y lo que vamos a ver en el 
futuro cercano. La nueva tendencia 
del arte apunta a analizar, burlarse y 
dar señal lo que nos podría deparar 
como mundo y sociedad. La nueva 
ola del cine, música y videojuegos 
retratan un mundo devastado (sea 
culpa de un holocausto nuclear o un 
virus mortal e incurable), donde la 
humanidad se encuentra al borde 
de su extinción, luchando por sobre- 
vivir, buscando en general la “tierra 
prometida” y donde no parece haber 
una esperanza posible. 
Los enemigos suelen ser zombies, 
súper mutantes, delincuentes del 
desierto, algún poder oculto, una 
base científica que continua con 
sus experimentos a pesar de que 
la humanidad casi no existe o una 
inteligencia artificial con un ejército 
de robots dominando el mundo. 
Los escenarios suelen ser desiertos, 
mega ciudades con grandes corpora- 
ciones (con una fuerte línea divisoria 
entre los pocos ricos y la mayoría 
pobre) o pueblos subterráneos de 
pobreza extrema. Ejemplos de esta 
tendencia hay en todas las formas 
de arte posible. 28 days later (con la 
recientemente estrenada 28 weeks 
later y con el proyecto de una tercera 
entrega), Resident Evil 3, l'm Le- 
gend, Land of the dead, Equilibrium, 
los distintos documentales alertando 
sobre la degradación de nuestra 
ecología, etc., por el lado del cine. 
Por el lado que más nos compete 
en esta revista, los videojuegos, la 
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TRABAJAMOS Y NOS DIVERTIMOS 


lista es, cuanto menos, interesante. 
En desarrollo se encuentran Fallout 
3, Borderland, Rage, Fallen Earth 
(un MMo que promete mucho), 
STALKER: Clear Sky, Deus Ex 3, 
etc, tan sólo por nombrar los títulos 
más sobresalientes. Como comenté 
líneas atrás, los unen las mismas 


premisas. Si buscamos en el pasado, 


también encontraremos ejemplos 
de este tipo de historias. Wasteland, 
Fallout, SystemShock, Snatcher, 
Neuromancer, son algunos de los 
títulos que nuestra máquinas vieron 
pasar. La cuestión principal es el por 
qué del auge en ciertos momentos 
de nuestra historia de este tipo de 
géneros. Tal vez sea la necesidad 
de los artistas o desarrolladores 

de alarmar a la sociedad ante un 
futuro posible, a raíz de lo que se 
vive en el día a día. ¿Será que 
nuestro mundo se acerca a este 
posible futuro? El avance de la 
tecnología, la escasez de recursos 
naturales, la censura, la falta de 
privacidad, la intolerancia racial, 

los “extraños” cambios de clima, 
¿serán señales de un futuro som- 
brío y sin esperanzas? ¿O es sim- 
plemente la paranoia de algunas 
personas respecto del mundo de 
hoy? Cualquiera sea la respuesta, 
no lo sabremos hasta que final- 
mente algo ocurra. A lo mejor será 


un poco tarde. De cualquier manera, 
amantes del género probablemente 
se estén regocijando de esta nueva 
ola post apocalíptica y disfrutando 

lo que el entretenimiento nos da. 
Aunque claro, no todos los productos 
tienen un resultado aceptable (como 
en toda tendencia) y caen rápido 

en el cliché. Pero sin lugar a dudas, 
es un buen momento para este tipo 
de historias. Lo importante de vez 

en cuando, además de divertirnos y 
pasar buenos momentos, es pregun- 
tarnos adónde vamos como sociedad 
y reflexionar sobre el mundo en que 
vivimos. (5 
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Unreal Tournament es la Saga 
UTeros.com.ar su comunidad. 


